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Abstract 
This project report examines how to initiate a discussion about prejudices between three 
universities in Copenhagen. The project evolves around the creation of the card game 
Uni­Spillet, that has the purpose of confronting the participants about the prejudices there 
exist about students studying at the different universities.  
For the clarification on how to design a working card game, an analysis of game theory and 
the games social aspect through The Magic Circle and theory on prejudice has been 
conducted. It can be concluded by an analysis of the results, through observations and 
qualitative research methods, that it was possible to create a temporary effect that had an 
impact on the participants during the game but not after the game ended. 
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Resumé 
Denne projektrapport undersøger, hvordan man kan åbne op for en diskussion omkring 
fordommene mellem tre universiteter i København. Projektet belyser designprocessen af 
kortspillet Uni­Spillet, der har til formål at gøre deltagerne bevidste om de fordomme de har 
om studerende på de forskellige universiteter. 
Gennem en analyse af det sociale aspekt i spil og spilteori, med inddragelse af den magiske 
cirkel og fordomsteori, har det været muligt at komme frem til et design af et kortspil der 
lever op til dets formål. Det kan konkluderes ved en analyse af resultaterne, gennem 
observationer og kvalitative forskningsmetoder, at det var muligt at skabe en midlertidig 
effekt, der påvirkede deltagerne i løbet af spillet, men ikke efter spillets afslutning. 
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Introduktion 
Motivation  
Du ankommer til Roskilde Universitet. En mand går forbi dig, og han er klædt i et par slidte                                   
jeans, en gammel merchandise t­shirt fra et undergrundsband fra 80’erne og et spraglet                         
partisaner tørklæde. Typisk RUC tænker du. Men hvorfor egentlig? Hvordan kan                     
sammensætningen af disse beklædningsgenstande i ens underbevidsthed være               
repræsenterende for en studerende fra et specifikt universitet, mens man ikke ikke forbinder                         
samme tøjsammensætning med en studerende fra et andet universitet.  
Ved indgangen til universitetslivet stilles et individ overfor en række valg. De afgørende og                           
selvfølgelige valg om, hvad man har interesse for at læse, og hvad man kan finde motivation i                                 
at skulle studere er utvivlsomt højt prioriteret. Nogle andre og mere underbevidste valg findes                           
i en stillingtagen til, hvilken uddannelsesinstitution man kan identificere sig med og hvor man                           
vil kunne se sig selv. Her kommer menneskets mørke af underbevidste kategoriseringer og                         
ureflekterede udvælgelse op til overfladen. 
RUC­studerende er en flok skæve hippier, der bliver undervist i rundkreds og med alternative                           
metoder, CBS­studerende er pengegriske, egoister der vil dygtiggøre sig i svindel og altid er                           
klædt i jakkesæt mens KU­studerende er højrøvede hipstere . 1
Med disse misbilligende fordomme i tankerne slog en ide ned. Tænk, hvis det var muligt at                               
ændre disse fordømmende forestillinger og i stedet for at nedværdige hinanden, samle en                         
gruppe af dygtige studerende fra universiteter landet over, hvor der på trods af forskellige                           
universiteter og fakulteter er plads til alle ­ business­suits såvel som hippiere og hipstere.                           
Noget underholdende og socialt, der kunne samle folk til en snak om de antagelser og                             
forestillinger vi gør om hinanden på de forskellige universiteter. Og sådan gik det til at                             
Uni­Spillet​ blev en realitet.  
 
Problemfelt 
I dette projekt har vi valgt at sætte fokus på et problem som vi oplever og anser som                                   
vedvarende og anfægteligt. Vi har selv mærket problemet på egen krop, og er blevet                           
1 ​RUC, CBS og KU, refererer til Roskilde Universitet, Copenhagen Business School og 
Københavns Universitet. 
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yderligere opmærksom på det efter flere år i universitetsmiljøet. Problemet er en vedvarende                         
disput mellem de større københavnske universiteters studerende, der igennem mange år har                       
omtalt hinanden fordomsfuldt og fremmedgørende. Denne stereotypisering påstår vi, er med                     
til at skabe et stort skel mellem universiteternes studerende, men også stigmatisere de                         
individer, der befinder sig på de forskellige uddannelser. Fordommene bliver på denne vis                         
også selvforstærkende, idet de studerende kan have en tendens til at klæde og opføre sig efter                               
den stigmatiserende fordom for at passe ind, i det miljø de befinder sig i. 
Det er endvidere ikke udelukkende verbalt blandt de studerende, at fordommene kommer til                         
udtryk. Indenfor de seneste par år er der blevet publiceret adskillige artikler og debatindlæg i                             
landsdækkende aviser, der netop kommenterer og debatterer den stereotypisering der foregår                     
på uddannelsesinstitutionerne. Avisernes fokus på disse fordomme tydeliggør netop, at                   
fordommene er kendte og velbevandrede, hos et bredt publikum udover de studerende selv. 
En anden del af den offentlige deklarering af fordommene om og imellem de studerende på                             
universiteterne er diverse Facebook­sider, der spiller stereotyperne fra universiteterne op                   
imod hinanden. Eksempelvis er siden ”RUC eller CBS”, med lige knap 6000 likes på                           
Facebook, en af de største medieringer af fordommene og yderligere en mulig katalysator for,                           
at de lever i bedste velgående.  
 
Formålet med dette projekt er at sætte tanker igang hos spillets deltagere, om de fordomme                             
der findes om de studerende på de forskellige universiteter. Ved hjælp af kortspillet, ønskes                           
der at få igangsat en diskussion og en dialog om fordomme der findes om Roskilde                             
Universitet, Copenhagen Business School og Københavns Universitet. 
 
Med alt dette taget i betragtning, blev vores problemformulering og problemstillinger således:  
 
Problemformulering 
Hvordan kan man gennem et fysisk spil skabe social interaktion, samt en diskussion om                           
fordomme mellem universiteterne? 
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Redegørelse af den akademiske baggrund  
Performance­design:  
Ved hjælp af faget performance­design og formålet med faget har vi designet, planlagt, udført                           
og vurderet vores designede produkt Uni­Spillet, der baserer sig på et aktivt medvirkende                         
publikum. Performance­design har i dette projekt til formål at give os viden til at analysere og                               
diskutere forudsætninger, med hjælp fra teoretiker inden for fagets rammer. Vores                     
problemformulering knytter sig til performance­ og designpraksis og med henblik på                     
konceptudvikling og design af vores kortspil, ligger endemålet åbenlyst indenfor dette fag.                       
Dette projekt indeholder eksisterende performance­teori og problemstillinger, der kan opstå i                     
forbindelse med performance­design. Dette projekt er et eksempel på en                   
performance­designproces. 
 
Afgrænsning 
Grundet en forkastelse af det projekt vi oprindeligt samledes omkring (jf. arbejdsproces), har                         
vi i dette projekt afgrænset os på baggrund det øgede tidspres vi til sidst endte ud med. Vi                                   
besluttede os, grundet manglende kommunikation og overvejelser, først sent i processen af                       
vores tidligere projekt at opgive vores udgangspunkt, fordi vi ikke kunne se, hvordan vi                           
skulle udføre den ide vi havde til et konkret koncept. Derfor valgte vi at opstarte et nyt                                 
projekt med fornyet energi og motivation. Dog har dette betydet, at vi i vores udvikling af                               
spillet har været nødsaget til at tage hurtige beslutninger, uden at afprøve og gennemgå alle                             
muligheder og ideer inden for netop denne problemstilling. Vi har afgrænset os fra at presse                             
flere iterationsprocesser ind før den i forvejen afkortede deadline for aflevering. Projektet                       
skrives derfor ud fra én iterationsproces, hvor spillet blev testet og revurderet. 
Vi har endvidere på baggrund af det tidslige aspekt valgt ikke at afprøve, hvordan forskellige                             
former for spil (som for eksempel brætspil, terningespil, elektroniske spil etc.) påvirker det                         
sociale aspekt og dialogen mellem deltagerne. 
Målgruppen for spillet og eventet, var universitetsstuderende, da det er inden for denne                         
gruppe, vi ønsker at skabe en dialog om fordomme, som i dette projekt vil blive afdækket. 
En anden retning vi kunne have valgt er, hvordan fordommene blev påvirket på længere sigt.  
De deltagende individer ved vores eventafvikling blev adspurgt om deres mening og                       
fordomme umiddelbart efter spillets afslutning. Hvorvidt deres fordomme ændrede sig, eller                     
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blev påvirket efterfølgende, er ikke blevet undersøgt, idet vores problemformulering holder                     
fokus på at skabe dialog om fordomme gennem en social interaktion. Den længerevarende                         
påvirkning af fordommene er ikke direkte relevant for en besvarelse af vores                       
problemformulering. 
Vi har valgt ikke at inddrage flere teoretikere i projektet, da det ville fjerne fokus og                               
fordybelse fra de anvendte teorier, vi i forvejen har implementeret i projektet. 
Vi har yderligere afgrænset os fra at inddrage flere forskellige universiteter til spillet, idet vi                             
fandt de største fordomme blandt de tre udvalgte universiteter. Endvidere ville flere end tre                           
valgmuligheder gøre spillet mere komplekst og for omfattende. 
 
Arbejdsproces 
Arbejdsprocessen har været hektisk, da vi først begyndte på Uni­Spillet sent i processen,                         
grundet en forkastelse af det projekt vi startede ud med og havde arbejdet på de første mange                                 
måneder af semesteret. Vi nåede slukørede frem til den konklusion, at vores tidlige projekt                           
ikke var muligt at realisere, i det omfang vi havde håbet, på den tid vi havde tilbage. En                                   
spidsformulering og klar idé om, hvad vi ville med det tidligere projekt manglede, og det                             
slukkede motivationen i en sådan grad, at vi fandt det mere effektivt og motiverende at starte                               
et nyt projekt.  
I begyndelsen af dette projekt, gjorde vi stor brug af udelukkelsesmetoder, ved at kigge på de                               
forhindringer der lå i vores tidligere projekt i dette semester. For eksempel valgte vi at                             
udelukke sociale medier, selvom de i dag, har stor indflydelse på individets identitet. Vi har                             
taget hurtige beslutninger, hvilket har resulteret i, at vores idéudvikling har været yderst kort                           
og ikke dybdegående, hvilket man også kan se i projektets udvikling.  
Taget i betragtning af, at vi er fem mennesker i denne gruppe, var der ikke mange forskellige                                 
meninger og forestillinger om, hvordan dette projekt skulle forløbe. Selvom vores første                       
projekt mislykkedes, lærte det os også at tackle, hvordan man kan motivere hinanden som                           
gruppe og hvordan man alligevel kan få troen på, at idéudviklingen til et nyt projekt i sidste                                 
ende kan blive til et vellykket.  
Derudover lærte vi også hinandens tanker og ideer at kende omkring et projekt omhandlende                           
identitet. Derfor var vi alle enige i, at et projekt omhandlende et kortspil med en hurtig                               
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afvikling ville være mere simpelt og håndgribeligt for os, taget tidspresset i betragtning, i                           
forhold til det tidligere projekt og det arbejde der lå deri.  
Selvom ideen om et kortspil omhandlende identitet var på plads, manglede vi stadig et formål                             
med, hvorfor nogen ville spille dette spil. Hertil diskuterede vi identitet, menneskers                       
fordomme og om, hvad det ‘perfekte menneske’ er. Hurtigt lagde vi vores argumentation om                           
det perfekte menneske på udseendet. Vi diskuterede vores egne fordomme for, hvad det                         
perfekte menneske er og i den forbindelse blev vi opmærksomme på, at vi selv diskuterede                             
vores generations tendens til at vælge sit personlige udseende og udtryk, ud fra hvem man                             
omgås og hvilke kredse man kommer i, som for eksempel ens universitet. Vi kom frem til, at                                 
fordomme kan forekomme, når man vælger universitet og desuden også fremstå og                       
vedligeholdes, når man taler om og med andre studerende på de forskellige stereotypiserede                         
universiteter.  
Vi begyndte hurtigt efter at have fastlåst os på projektet at lave prototyper kortspillets                           
udseende. Vi stillede os selv spørgsmål om fordomme og diskuterede, hvordan man bedst                         
muligt kunne imødekomme en interaktion mellem studerende med forskellige fordomme, der                     
samtidig har en forventning om et underholdende spil og på denne vis blev projektet                           
opbygget. Udover dette valgte vi at tage tre store universiteter, som blev en del af dette                               
projekt. Valget faldt på Københavns Universitet, Copenhagen Business School og Roskilde                     
Universitet, da vi gennem vores universitetsliv har observeret, at det netop er blandt disse tre                             
universiteter, at de store fordomme findes.  
Vi fik taget billeder af studerende fra de tre forskellige universiteter til kortspillet, og fik lavet                               
dets regler og designet udseende således, at vi fik hele kortspillet fysisk i hånden. Hertil var                               
gruppedynamikken det, der tog meget af arbejdsprocessen. Vi brugte derfor noget tid på at                           
diskutere designet og udseendet, men det kan også ses på det endelige kortspil, at der er tænkt                                 
over udtrykket og hvad dette kunne påvirke hos spillerne.  
Da vi nåede til at skulle lave en afvikling, viste det sig at være en hård proces for os, da vi                                         
havde store problemer med, at få universitetsstuderende til at samles og spille vores spil. Vi                             
forsøgte os med, over de sociale medier at invitere til et fokusgruppe­arrangement, hvor folk                           
kunne tilmelde sig via mail, men eftersom vi ingen tilmeldinger fik, valgt vi at lave et event                                 
med gratis snacks og drikkevarer, hvor alle kunne invitere deres venner med til at spille.  
Efter vi fik vores problemformulering på plads, begyndte vi på skriveprocessen. Denne                       
proces var hele gruppe enige om skulle prioriteres højt, da vi kun havde 2 uger tilbage. Derfor                                 
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valgte vi også at dele os op og have tro på, at vi hver især ville løfte de uddelegerede opgaver.                                       
Hertil var samarbejde og god, effektiv kommunikation også en vigtig del for os i vores                             
arbejdsproces.  
Vi valgte at lave hele spillet færdigt, før vi begyndte at skrive teori og metode, da vi vidste, at                                     
dette kunne ændres i form af vores afviklingsforløb.  
Ved skriveprocessen fandt vi ud af, at vores projekt ikke er teoribaseret, men følgende teorier                             
skal bruges til opbygning af produktet og forståelse af interaktionen, som der er fokus på i                               
projektet. I skriveprocessen har der været mest fokus på spildesign og selve afviklingen af                           
kortspillet. Vores fokus i skriveprocessen har været, hvordan spillet er udformet visuelt og                         
teoretisk, de æstetiske valg vi har taget i udarbejdelsen af korets design og interaktionen                           
mellem deltagerne ved eventet. 
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 Spillet 
Introduktion til kapitlet Spillet 
Dette kapitel omhandler det kortspil vores projektgruppe udviklede i forbindelse med                     
projektforløbet. Vi ønskede at skabe et event, der både gav anledning til opnåelsen af nye                             
bekendtskaber, samt åbnede op for en diskussion om fordommene mellem de tre                       
københavnske universiteter RUC, CBS og KU, og det var i den forbindelse vi skabte                           
Uni­Spillet. For at komme omkring spillets udvikling og effekt vil kapitlet tage fat på teorier                             
om spildefinition og interaktion gennem spil, samt fordomme, æstetik og endeligt, hvordan                       
spil skaber en mulighed for udfoldelse. Endvidere vil der løbende blive reflekteret og                         
analyseret på baggrund af teorierne og Uni­Spillet. 
 
Uni­Spillet 
Uni­Spillet er et kortspil bestående af i alt 32 kort, der alle er forskellige og viser en person i                                     
fuld figur, fra enten RUC, CBS og KU. Spillet skal spilles af minimum fire personer, der                               
deles på to eller flere hold. Før spillets start bliver kortene delt ligeligt ud i et antal bunker,                                   
der svarer til hvor mange hold, der deltager i spillet. Er der to hold, deles kortene ud i to                                     
ækvivalente bunker, er der tre hold, deles kortene ud i tre ækvivalente bunker etc.. Hvert hold                               
vender bunken således, at siden på kortet med billede af en person vender opad. Det                             
begyndende hold trækker det øverste kort i bunken og viser nu billedsiden til det hold, der                               
sidder til højre for dem. Er der kun to hold med i spillet, vises kortet til modstanderholdet.                                 
Gruppen der får vist kortet skal nu gætte, hvilket universitet personen går på. Det er vigtigt, at                                 
holdet, der viser kortet ikke lader modstanderholdet se bagsiden, da denne viser svaret.                         
Gruppen der gætter får kun ét gæt, og gruppen skal derfor blive enige om det endelige svar.                                 
Det er vigtigt, at spillet spilles i hold så deltagerne bliver nødt til at diskutere deres forståelse                                 
af, og fordomme om personen på billedet​. ​Efter det endelige svar er givet, vendes kortet og                               
det rigtige svar afsløres for alle. Gætter gruppen rigtigt, får de kortet og ét point. Gætter                               
gruppen forkert, bliver kortet lagt til side og er ude af spillet. Turen går nu videre til næste                                   
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hold, der på samme vis fremviser billedsiden med en person på til det næste hold til højre for                                   
dem. Er der kun to hold, går turen videre til modstanderholdet. Spillet fortsætter til alle kort,                               
er blevet vist og holdet med flest point, og dermed flest korrekte gæt, vinder Uni­Spillet. 
 
Definitionen af spil 
Det næste afsnit vil, på baggrund af Jane McGonigals teori, se nærmere på hvilke kriterier,                             
der tilsammen udgør et spil, og derefter analysere disse i forhold til Uni­Spillet. 
  
I sit værk ‘​Reality is Broken ­ Why Games Make Us Better and How They Can Change the                                   
World’ forklarer teoretikeren Jane McGonigal, hvordan et ​spil kan defineres ud fra de fire                           
kriterier: ​Mål, regler, feedbacksystem og ​frivillig deltagelse​. Målet, som er det, spillerne skal                         
opnå i løbet spillet, er med til skabe et fokus for spillerne og desuden give dem en følelse af,                                     
at der er en mening, med det de gør. Feedbacksystemet ​gør det overskueligt for spillerne at                               
holde styr på, hvor tætte de er på at opnå målet og motiverer dem til at fortsætte spillet, mens                                     
reglerne bliver brugt til at sætte begrænsninger for, hvordan målet kan opnås. Endeligt                         
kræves det, at spillerne er indforstået med og har accepteret alle ovenstående kriterier, og                           
dermed indgår som frivillige deltagere i spillet. Dette kriterium har den fordel, at der i spil                               
med flere deltagere skabes et fælles grundlag for spillet. Alt imens giver muligheden for selv                             
at bestemme om man vil deltage i spillet eller ej, gør det lettere at klare stressfulde og                                 
besværlige udfordringer, der i stedet bliver sjove og noget, man kan nyde (McGonigal, 2012:                           
21). 
Vi ønskede at skabe et kortspil, der kunne få folk i dialog og som havde et særligt fokus, der                                     
kunne virke som udgangspunkt for en samtale, hvorefter vi centrerede spillet om emnet                         
fordomme ​mellem de tre universiteter. Vi bad vores deltagere om at dele sig i hold og                               
samarbejde om at bestemme, hvilket universitet de forskellige personer kom fra, og sammen                         
forsøge at anskaffe sig flere point end modstanderholdet. På den måde skabte vi både et mål                               
for vores spil, der handlede om at opnå flest point, et feedbacksystem, der kom til udtryk ved                                 
at bunken af ens pointkort, blev større for hvert point man fik, og at det samtidig var muligt at                                     
sammenligne sin bunke med modstandernes. Ligeledes fik vi skabt et regelsæt, der                       
indsnævrede mulighederne for, hvordan målet skulle opnås for spillerne. De var nødsaget til                         
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at snakke sammen, om udseendet på de mennesker de så på kortene for at komme til enighed                                 
og endeligt kunne give et fælles svar. 
  
I forbindelse med udviklingen af spillet, ønskede vi at skabe et rum, hvor de involverede                             
kunne udtrykke sig frit uden at blive dømt af sine medspillere, for deres fordomme om folks                               
beklædning og tilhørssted. Vi ønskede ikke at sætte folk i ubehagelige situationer og det var                             
derfor vigtigt, at folk var bevidste om, hvilket spil de skulle til at spille og desuden                               
accepterede reglerne og frivilligt besluttede om de ville deltage eller ej. Af den grund valgte                             
vi ved vores event at forklare spillets mål og regler før spillets start (jf. Eventet ­ Afviklingen                                 
på Nørre Campus). Desuden lavede vi regelkort, som vi vedlagde i spillet således, at spillet                             
både kunne spilles uden vores tilstedeværelse og så potentielle deltagere ville have                       
muligheden for selv at læse reglerne og beslutte, om de ville deltage eller ej. 
 
Når nu vi har gennemgået hvad et spil er, er det relevant videre at se på hvilke muligheder for 
udfoldelse det giver, da vores problemformulering lægger op til spil set i forhold til ytring af 
fordomme.  
  
Den magiske cirkel 
De to teoretikere Katie Salen og Eric Zimmerman, har skabt den moderne tids forståelse af                             
begrebet ​the magic circle (den magiske cirkel), som bruges inden for game studies. Den                           
magiske cirkel skal forstås som et særligt rum i tid og sted, som bliver skabt gennem spil eller                                   
leg. Inde i cirklen skabes en midlertidig verden, hvor en ny forståelse af mening bliver skabt                               
og det er, når denne mening bliver skabt i dette rum, at det såkaldt magiske opstår (Webkilde                                 
1: 2). Teoretiker Jaakko Stenros forklarer det således: 
Salen & Zimmerman’s (2004) ​magic circle of gameplay​ is entered voluntary, is 
self­sufficient, set apart from ordinary life in locality and duration, and it has 
rules that differ from ordinary life. (Webkilde 1: 2, Stenros fremhævning af 
titel) 
Det skal forstås således, at man, når man befinder sig i den magiske cirkel, forstår meningen                               
anderledes og handler ud fra de rammer spillets regler sætter. Når man træder ind i et spil                                 
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eller deltager i en leg, træder man automatisk ind i den magiske cirkel, som starter når spillet                                 
eller legen går i gang. Her oplever man, hvordan man som deltager accepterer de regler, der                               
er sat for spillet, hvilket ifølge Zimmerman kaldes at tage en ​lusory attitude til sig (Webkilde                               
1: 2) Ydermere skal den magiske cirkel, forstås som et rum, der både kan være lukket og                                 
åbent. Ved leg, som har en åben cirkel, har man mulighed for større udfoldelse, end man har                                 
under et spil med særlige regler. Disse regler skaber nemlig en ramme for, hvad man kan og                                 
ikke kan (Webkilde 1: 2). 
Den magiske cirkel giver deltagerne i Uni­Spillet muligheden for at åbne sig om deres                           
fordomme, da vi på forhånd sørger for, at deltagerne er bevidste om reglerne og derfor                             
påtager sig en lusory attitude. Denne attitude betyder ligeledes, at de deltager frivilligt i                           
spillet, på de præmisser spillet spilles på. Reglerne kræver blandt andet, at spillet bliver                           
spillet i hold, således, at spillerne er tvunget til at tale om, hvad de ser på kortet og på den                                       
måde giver udtryk for deres fordomme. Videre er det dette, faste regelsæt vi har skabt som de                                 
accepterer, og som fastholder dem i samtalen om fordomme. 
I forbindelse med denne italesættelse af fordomme om de tre universiteter er det relevant at se                               
på, hvad fordomme egentlig er, og hvordan det har haft indflydelse på vores spil. 
  
Fordomme og stereotyper 
I værket ‘​Fordomme & stereotyper​’ skrevet af Rolf Kuschel og Faezeh Zand, skriver de 
følgende om stereotyper: 
 
Stereotyp er et gammelt græsk ord, der er sammensat at stereós (massiv, 
fast) og týpos (form). (Kuschel & Zand, 2007: 43). 
  
Stereotyper er en excessiv simplificering af en gruppe, hvis individer begrænses til at                         
indeholde overdrevne og oftest negative karaktertræk. Stereotypisering foregår både                 
udadrettet mod andre grupper, men også indadrettet mod medlemmer af samme gruppe som                         
den stereotypiserede befinder sig i. Der skelnes her mellem heterostereotyper, som er                       
stereotypisering rettet imod andre grupper, og autostereotyper, der er stereotypisering rettet                     
imod andre medlemmer af samme gruppe som en selv (Kuschel & Zand, 2007: 44). 
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Ifølge Kuschel og Zand er stereotypisering og kategorisering ikke det samme, hvilket er                         
essentielt i diskussionen om, hvorvidt stereotypisering er uundgåeligt eller ej. En stereotyp er                         
oftest ikke synderlig foranderlig eller anfægtelig og oftest fastlåst i et bestemt verdenssyn,                         
hvorimod en kategorisering er mere diskutabel og kan forandre sig over tid (Kuschel & Zand,                             
2007: 26, 43). 
  
Hovedmålet for Uni­Spillet har været at skabe en dialog om de fordomme og                         
stereotypiseringer, der findes om universiteterne. I kortspillet blev der lagt vægt på udseende,                         
hvilket også var grundlaget hvorudfra, deltagerne kunne ytre deres fordomme. 
Udgangspunktet for at skabe et spil omkring fordomme var en fælles forståelse i gruppen om,                             
at universiteterne og deres studerende ofte bliver stereotypiseret ud fra de fordomme, der                         
tilhører deres universitet. 
 
Det er dog ikke unaturligt, at vi som mennesker ønsker at kategorisere andre ­ det ligger i                                 
vores natur, hvilket følgende citat pointerer: 
 
Mennesket har en iboende trang til at gruppere objekter. Selvom hver 
genstand har specifikke træk, som adskiller den fra andre genstande, 
sammenfatter vi dem i kategorier, der har en række lighedspunkter og 
forvandler noget fra det ubemærkede til det bemærkede (…) (Kuschel & 
Zand, 2007: 13) 
 
Overvejelser om fordomme 
I det følgende vil der kort blive gennemgået hvilke fordomme, der tilhører RUC, CBS og KU.                               
Det er ud fra disse fordomme det fotografiske arbejde til spillet blev udført (jf. Æstetik) 
De følgende fordomme oplevede vi gentog sig både i vores egen projektgruppe, under vores                           
dataindsamling, på Facebook, og i avisartikler, samt blandt dem vi tog billeder af til                           
kortspillet​ (Webkilde, 6, Webkilde 7, Webkilde 9).  
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De CBS­studerende var den gruppe, hvor fordommene og stereotypiseringen var stærkest.                     
Studerende fra dette universitet bliver generelt set som nogle, der klæder sig præsentabelt, er                           
økonomisk orienterede og går op i udseende og fremtoning (Webkilde 5). 
RUC­studerende er næsten lige så snævert defineret som CBS­studerende, når det kommer til                         
fordommene og kategoriseringen af dem. Den gennemgående fordom om RUC­studerende,                   
bygger på at de er hippier, useriøse, diskuterer ting i rundkredse og at de ikke går op i deres                                     
udseende som for eksempel CBS­studerende gør. Derudover bliver RUC, grundet sin historie,                       
anset for værende et sted der værner om socialistiske, kommunistiske og sågar marxistiske                         
værdier (Webkilde 5).  
Studerende fra KU, var den gruppe af studerende der både var færrest fordomme om og som                               
var bredest defineret. Dog var der nogle få generelle punkter og fordomme om KU                           
studerende: de bliver anset som en ‘middelvej’, hvor der ikke bliver gået op i udseendet, men                               
hvor det heller ikke er den udseendemæssige ligegyldighed, der er dominerende (Webkilde                       
5). 
En af deltagerne i spillet beskrev det på følgende vis: 
“​KU er lidt mere nydelig med skjorte, men ikke den opknappede skjorte ​[red. som CBS’ere].” 
(bilag 3, obs 1). 
  
KU­studerende bliver oftest anset som værende arrogante, da de ofte anser sig selv for at gå                               
på det ‘oprindelige universitet’ og dermed føler de sig hævet over for eksempel RUC og dets                               
studerende.   
 
Fordomme i Uni­Spillet 
Uni­spillet blev udformet således, at studerende fra RUC, CBS og KU blev afbilledet på                           
spillekortene, som derefter blev præsenteret for et udvalg af andre universitetsstuderende ­                       
fortrinsvis fra de samme universiteter. Personerne på spillekortene var ikke fuldstændigt                     
tilfældigt udvalgte. Vi valgte før fotograferingen af de studerende, at kortspillet skulle                       
indeholde studerende, der både bekræftede, afkræftede og var neutrale i forhold til de                         
fordomme, der var omkring de tre universiteter. 
Baggrunden for at lave denne opdeling af hvilke typer af studerende vi ønskede skulle                           
portrætteres i kortspillet, var at vise diversiteten på universiteterne. Derigennem ville det                       
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blive sværere for deltagerne i spillet at underbygge deres fordomme, da de nemt kunne                           
nedbrydes gennem disse valg af persontyper. 
Vi valgte RUC, CBS og KU grundet de forskellige opfattelser og fordomme der var omkring                             
universiteterne og derudover er det også disse tre universiteter med de tydeligste fordomme. 
Ved udvælgelsen af de tre typer af studerende var vi opmærksomme på, at udvælgelsen af                             
personer ville afspejle vores egne fordomme om, hvilke personer der passede indenfor en                         
bestemt kategori og tydeligt afspejlede en fordom. 
 
Perception 
Ifølge Kuschel og Zand indlæres stereotyper af børn på samme vis som andre                         
indlæringsprincipper, og selvom dagligdagens små vittigheder og kommentarer kan                 
forekomme uskyldige set i det store perspektiv, er det netop her, synderen skal findes. Det er                               
i de små, daglige hentydninger, at stereotypen vedligeholdes og, at man konstant påminder og                           
videregiver denne stereotyp (Kuschel & Zand., 2007: 48).  
En kategorisering, ifølge Kuschel og Zand, er et:  
 
(…) almindeligt fænomen, som er nødvendigt, hvis vi skal kunne holde styr på de millioner 
og atter millioner af stimuli, som vore sanseapparater kan skelne imellem. (Kuschel & Zand., 
2007: 10). 
  
For at kunne navigere i alle de indtryk, der dagligt møder en, er det en nødvendighed at                                 
kategorisere dem hurtigt og uden den store omtanke. 
Kuschel og Zand mener, at det er et naturligt behov, der imødekommes af kategoriseringen: 
 
Mennesket har en iboende trang til at gruppere objekter. Selvom hver 
genstand har specifikke træk, som adskiller den fra andre genstande, 
sammenfatter vi dem i kategorier, der har en række lighedspunkter og 
forvandler noget fra det ubemærkede til det bemærkede (…) (Kuschel & 
Zand, 2007: 13) 
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Kategorisering af mennesker har ifølge Kuschel og Zand forskellige funktioner. Det                     
reducerer omverdens stimulus ved at forenkle den til bestemte kategorier. (Kuschel & Zand,                         
2007: 22). Derudover gør det kommunikationen enklere, idet stigmatiseringerne og                   
stereotyperne forenkler de verbale kommunikation ved at henvise til kategoriseringen                   
(Kuschel & Zand, 2007: 23). Via kategoriseringer bliver genstande og situationer også                       
hurtigere aflæst gennem deres genkendelighed til tidligere genstande eller situationer                   
(Kuschel & Zand, 2007: 24). Dette forudsætter yderligere en forventning til den genstand                         
eller situation om adfærd alt efter, hvilken kategori de tilegnes (Kuschel & Zand, 2007: 24).                             
Dette kan være stigmatiserende og diskriminerende, fordi den perciperende har en                     
forventning og en opfattelse til den perciperede om en adfærd, der ikke nødvendigvis                         
stemmer overens med den perciperedes adfærd (Kuschel & Zand, 2007: 25): 
 
Den måde, vi opdeler verden på, har stor betydning for, hvad det er, vi 
ser, lægger mærke til, erindrer, og hvordan vi omgås andre mennesker. 
(Kuschel & Zand, 2007: 14). 
  
Som Kuschel og Zand beskriver i ovenstående citat, fordrer stereotyper også en bestemt                         
perception. Hvis der er konsensus mellem en stereotyps karakteristika og det der opfattes, så                           
lagres det hurtigere som en del af hukommelsen (Kuschel & Zand., 2007: 84). 
Mennesker leder ubevidst efter genkendelighed og mønstre således, at en situation kan                       
aflæses og identificeres hurtigt og en reaktion på det genkendte udmøntes. 
  
Hvis vi overvejer vores kortspil i forhold til den ovenstående teori, ses det, hvordan spillet                             
skaber et bånd mellem deltagerne og de afbildede personer på kortspillet. 
Spillet er via dets æstetiske udtryk med en person på forsiden og en person der observerer                               
kortet hurtigt, et godt eksempel på rollefordelingen af den perciperende og den perciperede. 
Spillet kræver at den perciperende part, gennem udseende og den mest basale information om                           
den perciperede, skal vurdere, hvorfra denne perciperede part kommer, og det er i denne                           
vurdering at fordommene kommer til udtryk. Den perciperende sætter den perciperede ind i                         
en kategori, der er defineret af nogle personligt erfarede og tillærte oplevelser. Disse gæt                           
laver den perciperende i håb om, at det stemmer overens med den perciperedes egentlige                           
karaktertræk. 
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 En af grundene til, at spillet virker, ligger i deltagernes ønske om at gætte og vurdere. Ud fra                                   
kategorier som vi danner ud fra vores livserfaring, vurderer vi og gætter på andre menneskers                             
information og egenskaber og det er dette element, vi anvender i Uni­spillet. ​Ved at gætte                             
rigtigt bliver den perciperende part bekræftet i sin kategorisering og vil derfor fortsat bruge                           
den kategorisering fremadrettet. Fordomme kan være vedholdende, fordi når vi som                     
mennesker bliver bekræftet i en fordom, forstærkes den kategorisering af bestemte                     
egenskaber og information, ofte af en udseendemæssig karakter.   
 
De to fordomsfulde måder 
Der findes to forskellige måder at være fordomsfuld på ­ enten ​implicit eller ​eksplicit​. En                             
implicit fordomsfuld person er ikke selv klar over de fordomme han besidder, hvorimod en                           
eksplicit fordomsfuld person omvendt er opmærksom på de fordomme han besidder (Kuschel                       
& Zand, 2007: 92). 
  
Uni­spillet har som delmål at gøre implicit fordomsfulde deltagere opmærksomme på deres                       
fordomme og følgeligt gøre fordommene eksplicitte og dermed give grobund for refleksion                       
over dem. Dermed skal Uni­spillet tænkes som en platform, hvorfra deltagerne kan få social                           
indlæring om fordomme. 
Grundet sin sociale interaktion og afvigelser fra stereotype forventninger, har spillet                     
mulighed for at skubbe og eventuelt ændre på de stereotyper, som kan være gyldige i visse                               
sociale grupper. En påstand, der kan understøttes af følgende citat fra Kuschel og Zand: 
 
I dag mener man, at stereotyper ikke skal betragtes som vedvarende, 
uforanderlige kognitive strukturer i hjernen, men som sociale 
konstruktioner, der ændrer sig afhængigt af aktuelle begivenheder, sociale 
forandringer og interaktion mellem grupperne. (Kuschel & Zand, 2007: 
87). 
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Citatet pointer at stereotyper ikke er fastlåste, men foranderlige afhængige af oplevelser. Dog                         
kan disse tidligere fordomme og stereotyper nemt genetableres, hvis der på ny opstår                         
uenigheder grupperne imellem (Kuschel & Zand, 2007: 87). 
 
Det sociale aspekt i spil 
Den uafhængige udlandskorrespondent og forfatter Eric Weiner, har undersøgt glæde over                     
hele verden og er nået frem til, at glæde blandt andet er forbundet med ens forbindelse til                                 
andre mennesker, som familie og naboer (McGonigal, 2012: 80). 
I den forbindelse forklarer teoretiker og spildesigner Jane McGonigal, hvordan man under et                         
længerevarende spilforløb udvikler såkaldte ​prosocial emotions ​(prosociale følelser), som er                   
positive følelser man udvikler overfor andre mennesker der er involveret i spillet. Her er det                             
vigtigt at pointere, at jo længere tid man spiller et spil, jo større er muligheden for at opnå                                   
disse prosociale følelser, som kan være alt fra respekt og medfølelse til forelskelse, og som                             
videre bliver beskrevet som ”(…) crucial to our long­term happiness because they help create                           
lasting social bonds.” (McGonigal, 2012: 82). 
De prosociale følelser er dog ikke noget man kan arbejde med ind i sit spildesign, men som                                 
derimod er en naturlig udvikling i forbindelse med den sociale interaktion gennem et                         
længerevarende spil (McGonigal, 2012: 82). 
Efter at have skabt de overordnede rammer og spilleregler for Uni­spillet, men inden vi nåede                             
til det spil, som blev beskrevet længere oppe, valgte vi at afprøve vores prototype på en                               
gruppe af syv drenge fra Roskilde Universitet, for at se hvordan det fungerede socialt. Her                             
fandt vi det interessant, hvordan drengene interagerede i løbet af spillet. Gennem hele spillet                           
snakkede drengene ikke alene internt i grupperne, men også på tværs af de tre hold, de blev                                 
delt i (Bilag 1).  
En af de specifikke prosociale følelser man opnår gennem spil, er ​happy embarrassment                         
(morsom ydmygelse), som er den følelse man opnår når man enten ydmyger andre eller selv                             
bliver ydmyget i et spil. Dacher Keltner, som er den l​edende forsker i prosociale følelser på                               
The University of California forklarer morsom ydmygelse med, at når vi driller hinanden i                           
forbindelse med et spil, provokerer vi hinanden på en mild måde og fremkalder i den                             
20 
forbindelse lettere negative følelser, som vrede. Til trods for at dette lyder negativt, har                           
drillerierne i sidste ende de positive egenskaber, at de skaber tillid blandt de involverede,                           
samt tillader provokatøren at føle sig overlegen i situationen (McGonigal, 2012: 84). 
Når drilleriet bekræfter tillid, er det fordi man viser overfor modtageren, at man har                           
muligheden for at såre personen, men blot vælger ikke at gøre det. Modsat sætter                           
modspilleren sig selv i en sårbar position når han tillader sin medspiller at drille sig, og på                                 
den måde udviser han tillid til den andens beslutning om ikke at ville gøre ham ondt                               
(McGonigal, 2012: 84). Ydermere bliver følelsen af social overlegenhed skabt gennem                     
interaktionen mellem de involverede i drilleriet. Når man som modtager af drilleriet gør sig                           
selv mindre i situationen, giver man samtidig afsenderen et øjebliks højere status. Dette                         
resulterer i, at afsenderen får styrket sit positive forhold til den person han har drillet, da vi                                 
som mennesker bedre kan lide folk der øger vores sociale status. På samme måde tillader man                               
ligeledes sig selv at blive drillet, da det ifølge Keltner, både føles godt og gør, at folk bedre                                   
kan lide en. En god måde at drille hinanden på er gennem den kreative facon ​trash­talking​.                               
(McGonigal, 2012: 84f).  
Ved test­spil med de syv RUC’ere oplevede vi, hvordan drengene hjalp hinanden til de                           
rigtige svar, prøvede at gøre det sværere for hinanden og endeligt drillede hinanden med                           
deres svar, holdninger og sågar trash­talkede hinanden på baggrund af deres egen måde at gå                             
klædt på. Dette skete særligt på tværs af holdene, men også internt mellem holdkammerater.                           
Spillerne reagerede dog ikke i sure miner, men blot med modsvar og grin. Først da vinderne                               
og taberne blev annonceret, oplevede vi, hvordan taberne tydeligt tillod sig selv at indtage en                             
svagere position og lade vinderne hovere lidt (Bilag 1). Ifølge Keltners forskning, er de                           
spillere der tillader sig selv at indtage den svageste position i en situation med trash­talking,                             
dem der giver den største glæde, til dem de spiller med (McGonigal, 2012: 85). Dette betyder                               
dog ikke, at taberne ikke forsøgte at komme med undskyldninger for, hvorfor de tabte, men at                               
det i stedet endte med, at alle drengene på skift drillede og nedgjorde hinanden efter spillets                               
afslutning (Bilag 1). Med andre ord, så vi hvordan drengene på skift, opnåede en forhøjet                             
status, for derefter at tillade sig selv at blive drillet og dermed indtage en underlegen position.                               
Vi så dermed dem bekræfte hinandens tillid og styrke deres forhold med grin og latter. 
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Udover at se hvordan det sociale mellem drengene fungerede i en spilsammenhæng, ville vi                           
videre gerne afprøve spillet, således at vi kunne lave nogle endelige ændringer inden                         
Uni­Spillet skulle spilles til afviklingen foran Nørre Campus Bibliotek den 14. maj. 
Gennem kapitlet har der flere gange været nævnt, hvordan menneskerne der er repræsenteret                         
på kortene så ud og ligeledes, hvad vores overordnede tanker har været med denne diversitet.                             
For at uddybe disse to emner yderligere vil de kommende afsnit tage fat på vores tanker om                                 
kortspillets æstetiske udtryk og formål i forhold til teorier om æstetik og den ​iterative​ proces​. 
 
Æstetik i den iterative proces 
I selve spildesignet er et vigtigt aspekt æstetikken, altså det udtryk spillet fysisk antager sig.                             
Her har vi udover funktionsdygtighed også tænkt på brugervenlighed i designet. Metoden vi                         
har brugt for at komme frem kan beskrives som en iterativ proces, der består af en prototype,                                 
en afprøvning og en finjustering ​(Brown, 2008: 4). ​I den iterative proces er der tre stadier:                               
Inspiration​, ​ideation​ og ​implementering​. 
Heraf består det første stadie inspiration af at understøtte et projekt, typisk via en                           
problemstilling. Det næste stadie der følger er ideation, hvor der bliver genereret, udviklet og                           
testet idéer på mulige løsninger. Det sidste stadie implementering, sørger for at produktet                         
kommer fra projektstadiet og bliver implementeret på et marked. Projekter vil typisk gå                         
igennem de to første stadier et par gange, før det når ud til forbrugerne, da idéerne ofte skal                                   
finpudses, til de er klar til at komme på markedet (Brown, 2008: 4). 
  
Dette kan appliceres på vores projekt. Vi ledte efter en måde at gøre studerende                           
opmærksomme på de fordomme, der florerer rundt om de tre større universiteter i                         
Københavnsområdet. Det virkede til at fordommene tit kunne være så stærke, at det at være                             
studerende i stedet for at bringe hinanden sammen, splittede dem socialt i forskellige                         
grupperinger. 
Vi ønskede at finde en måde, der socialt kunne samle de studerende og samtidigt fik dem til                                 
at tænke over, de fordomme der er. Inspirationen fandt vi blandt andet fra spillet ‘Hvem er                               
Hvem’, hvor man ud fra et billede skal gætte hvilken person modstanderen sidder med.                           
Derudover fandt vi inspiration i App’en ‘Tinder’, som er en dating app, hvor man ud fra                               
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udseende bedømmer om man vil date eller kassere personen. Sidst men ikke mindst, er der en                               
facebook­side der hedder ‘RUC eller CBS?’. Denne side poster forskellige scenarier, som                       
enten er rettet mod de fordomme, der er om studerende på RUC eller CBS. 
Med dette ​fik vi sat gang i idéprocessen og kom frem til en prototype på et kortspil, der både                                     
omhandler fordomme og billeder af universitetsstuderende. 
Selve spillet er blevet udformet som et kortspil i tarotkort­format. Tarotkort er lidt større end                             
et normalt spillekort og det gav mulighed for at figurerne kunne fylde mere og derved er flere                                 
detaljer af deres udseende synligt. 
Spillet består af 48 kort, men i selve afviklingen blev der skåret ned på antallet, hvilket vi                                 
kom frem til efter at have gennemgået faserne og lavet en prototype, en testning og endeligt                               
en finjustering af vores regelsæt, for til sidst at vende tilbage til testning igen. 
  
De første som fik lov at spille vores spil var, som tidligere nævnt, syv drenge fra RUC og det                                     
var de erfaringer vi gjorde os i løbet af dette test­spil der blev brugt, da vi skulle finjustere                                   
regelsættet til Uni­Spillet inden afviklingen, torsdag den 14. maj. 
Til eventet udelukkede vi en regel, der lød, at hvert kort man svarede forkert på gav et                                 
minuspoint. Denne regel var blevet brugt under test­spillet, men blev siden slettet, da en fra                             
gruppen reagerede negativt på den, efter at have endt med et minusresultat. Resultaterne var ­                             
6, ­ 4 og +4. Endvidere medbragte vi 48 kort til testen, med billeder af en bred vifte af de                                       
mennesker som går på de tre universiteter spillet centrerede sig omkring. Denne brede vifte af                             
folk fik vi dog også frarådet os at medbringe til det endelige event, da de mente spillet blev                                   
for langt med så mange kort, og at de mennesker der hverken bekræftede eller afkræftede                             
fordommene om deres universitet, ikke var særligt interessante at spille med. På baggrund af                           
disse råd, valgte vi derfor at vælge 16 kort fra, der viste de mennesker, der ramte denne                                 
såkaldte neutrale gruppe af mennesker. 
  
Kort design 
Jo simplere det visuelle udtryk er, jo nemmere er det for ens målgruppe at engagere sig i                                 
spillet (Webkilde 2). 
Vi gik efter et simpelt udtryk, der passede på selve spillets enkelthed. Til at starte med                               
diskuterede vi et logo, der ligeledes skulle være enkelt og kom frem til en cirkelform med                               
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tekst. Cirkler og runde former inviterer helt ubevidst til leg og interaktion, ligesom vi                           
ligeledes ubevidst forbinder runde former med noget sikkert ­ i kontrast til firkanter og                           
trekanter, der med deres kanter fremstår farligere (Webkilde 3). 
Selve logoet og kortspillets farve blev udvalgt ud fra, hvad der virkede mest anonymt eller                             
gennemsigtigt, da det ikke skulle tage fokus fra selve figurerne på kortet. Her faldt valget på                               
en falmet blå farve. Blå er associeret med de dybe verdenshave og uendelige himmel. Det kan                               
derfor siges at farven blå har en mystik over sig, mens det samtidig også er farven, der                                 
symboliserer ro og fred (Webkilde 8). 
  
 
To af spillekortene samt en bagside til et af spillekortene.  
 
For yderligere at skabe fokus omkring karaktererne på kortet, har vi valgt at indramme det i                               
en firkant med samme blå farve, samt otte kopier af logoet i baggrunden. Dette var gjort for                                 
at skabe genkendelighed mellem spillekortene, men også for at skabe harmoni i                       
portrætteringen af karakteren, der skal fremgå som det centrale element. 
Ydermere er farverne lyseblå og lyserød brugt for at visualisere kønnet af karakteren, som vi                             
ønskede deltagerne hurtigt skulle kunne identificere. Dette var endnu et æstetisk valg, der                         
blev taget på baggrund af, at det skal være så simpelt som muligt, og at man i den vestlige                                     
kultur ubevidst sidesætter farverne lyserød og lyseblå med kønsbestemte farver for piger og                         
drenge (Webkilde 7). Dette var derfor et enklere visuelt valg end at signalere det på skrift. 
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I forbindelse med enkeltheden, fandt vi det videre essentielt at diskutere hvilke informationer,                         
der skulle indgå på kortet. Da vi var ude og indsamle fotografier af de universitetsstuderende,                             
gik vi efter at få flere informationer end blot deres navn og alder, som indgår på det færdige                                   
produkt. Her efterspurgte vi også information om deres studieretning, semester og fun­facts,                       
da vi mente det var vigtigt at skabe en personlig forbindelse mellem den portrætterede                           
karakter og spilleren, for at spillet involverer spillerne og en identifikation blev muligt. På det                             
færdige kortspil har vi dog udeladt studieretning, semester og fun­fact, da det blev for meget                             
information, der ville komplicere det æstetiske udtryk i sin helhed. Ydermere besluttede vi, at                           
et grundlag for identificering, ikke behøvede at være mere end få korte detaljer som                           
universitet, navn, alder og køn. 
Mens de fleste informationer om personerne står på forsiden af kortene, ses det rigtige svar,                             
om den enkeltes uddannelsesinstitution på bagsiden af kortet, der dermed afslører den sidste                         
personlige information om karakteren. 
  
Tilfældighed og udvælgelse 
Et vigtigt element i spil­designet har været selve karaktererne eller modellerne vi har benyttet                           
som repræsentanter for de tre universiteter. Da spillet omhandler de fordomme, der eksisterer                         
omkring de forskellige studerende på universiteterne, så vi det som en vigtig pointe og ikke                             
blot en tilfældigt udvalgt håndfuld studerende, men at spillet netop udfordrede de fordomme                         
der er. Derfor gik vi efter tre kategorier: En gruppe der afkræftede fordommene om det                             
pågældende universitet, en gruppe der var mere neutral og en gruppe der bekræftede de                           
fordomme, der er om universitetet. Vi gik efter omkring seks fra hver kategori på hvert                             
universitet, men flere omstændigheder for fotooptagelsen havde indflydelse på resultatet: 
I. Det var langt fra alle vi opsøgte, der havde lyst til at deltage, hvilket betød, at det                                   
ikke var alle typer vi fik repræsenteret lige meget. Da det krævede modellernes samtykke. 
II. Vi var kun ude på hvert universitet i én dag og det bar konsekvenser af, at det kun                                     
var de studerende, der var til stede på skolen den pågældende dag for optagelserne, der kunne                               
udvælges som repræsentanter for deres universitet. 
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III. Det var et begrænset område vi befandt os i til selve fotooptagelsen, da vi                             
prioriterede, at de rigtige lysforhold og en neutral baggrund var til stede, hvor billederne                           
skulle tages.  
Geografi blev en begrænsende faktor, der resulterede i, at vi kun opsøgte eksempelvis                         
KUA på Amager såvel som CBS på Solbjerg Plads og ikke de andre bygninger i København.                               
Dette har haft betydning for, at diversiteten af repræsentanter har været begrænset yderligere                         
og man kan derfor stille spørgsmålstegn ved, hvor repræsentativt det endelige resultat er                         
blevet. 
Ydermere har vi, som tidligere nævnt, efter fotooptagelserne sorteret i kortene til det endelige                           
spil. Det gjorde vi på baggrund af vores første prøvespil blandt de syv RUC studerende. 
  
Fotooptagelserne 
Fotografierne af modellerne har været tilfældige. Efter at have udvalgt modellerne har vi                         
placeret dem foran kameraet et sted med en god lyssætning uden mange skygger og en                             
neutral baggrund, så den kunne skæres fra på det endelige kort. Der fulgte ingen instruktion                             
med til modellerne, før vi tog fotoet, hvormed vi overlod selve performancen til den enkelte                             
model. Friheden der lå hos modellerne positur, kommer til udtryk visuelt på kortene, hvor                           
man kan se, hvordan ikke alle modeller var lige komfortable. Dette kan ses ud fra deres                               
positur og attitude. 
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 To af spillekortene. 
 
På figurerne ovenfor har vi to eksempler på forskellige positurer. Davide er mere usikker på                             
situationen foran kameraet, hvilket kan ses på hans forsigtige udtryk, positionering af armene                         
ind foran kroppen, som ofte ses som et tegn på at beskytte sig selv. I kontrast ses Adam til                                     
højre for, hvor han står lige for kameraet med spredte ben, har ’thumbs up’ samt et smil på                                   
læben. 
Modellerne der er blevet brugt i spillet, er repræsentanter for deres universitet, hvilket                         
betyder, at deres selviscenesættelse har en indflydelse på spil­designet og hvordan de bliver                         
opfattet i spillet af spillerne. 
Vi har været med til at udvælge vores modeller, men det kan stadig ses her, hvordan                               
tilfældigheden ligeledes har haft en stor indflydelse på, hvilket udtryk vores kortspil endte                         
med at have. 
Vi har udvalgt typer vi har fundet passende indenfor de tre kategorier. De enkelte er typisk                               
blevet bedømt i spillet på iscenesættelsen af dem selv, især når det kommer til påklædning og                               
frisure, men underbevidst kan deres positurer også have haft indflydelse på bedømmelsen.                       
For at fange helheden af personen har vi udover at have indsamlet data om dem, valgt, at                                 
billedet skulle tages i total perspektiv, så man kunne se modellen fra top til tå, og danne sig et                                     
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overordnet indtryk af dem, i forhold til de fordomme man har. Disse valg giver et bedre etisk                                 
indtryk af spillet i kontrast til, at vi kunne have manipuleret mere med spillet. 
Men det var vigtigt at portrætteringen af de repræsentative studerende var realistisk og                         
oprigtig i oplevelsen. 
 
Delkonklusion 
Vi har i dette kapitel fundet ud af, at man kan definere et spil via McGonigals fire kriterier:                                   
Mål, regler, feedbacksystem og frivillig deltagelse. 
Uni­Spillet bygger på det formål at åbne for en dialog mellem spillerne om fordomme,                           
hvilket bliver muliggjort idet, at det danner rammerne gennem spillet. Vi har undersøgt via                           
forskellige medier og artikler, hvilke fordomme der florerer om universiteterne som skulle                       
bruges til at skabe spillet. Vi fandt frem til at især CBS og RUC var universiteter, hvorom der                                   
var stærke fordomme, hvorimod KU havde en bredere og mindre klart defineret profil.   
De spilmæssige rammer som for eksempel, hvilke regler der skal være med til at definere                             
hvordan spillet skal spilles, er essentielle i forhold til at skabe et spil, der både tiltaler                               
deltagerne, såvel som værende brugbart i en akademisk sammenhæng.   
Den magiske cirkel er som teori med til at belyse hvad der sker med folk, når de deltager i et                                       
spil. Hvilket har gjort os opmærksomme på hvordan deltagerne interagerer med hinanden,                       
forholder sig til spillets regler og tilpasser sig spilsituationen.  
Vi formåede at skabe et design, der virkede som spil, men det har ikke gennemgået nok                               
gennemspilninger og finjustering til at blive et aktuelt spil der kan blive sat på markedet. 
Vi kom med den iterative proces frem til en prototype, der ikke er klart som færdigt produkt,                                 
men som skal videreudvikles og afprøves på flere grupper, men det har dermed et potentiale                             
for engang at nå markedet. 
Spillets forbrug er uforudsigeligt. Selvom vi skaber rammerne, der lægger op til dialog om                           
fordomme, er det ikke til at sige hvad der vil ske i spillet og hvilket resultat det får, når spillet                                       
er færdigt (Webkilde 4: 3). 
Det der gør et spil sjovt, er ikke umiddelbart synligt i design­processen, og man kan først                               
opnå denne viden i testfasen. 
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Eventet 
Introduktion til kapitlet Eventet 
I følgende afsnit vil der, gennem deltagerobservation og kvalitativ forskningsinterview blive                     
redegjort for og analyseret på vores spilarrangement, med det formål at undersøge                       
Uni­Spillets påvirkning af interaktion, fordomme og stereotypisering hos spillets deltagere. 
Som en vigtig del af spillets udformelse er eventet et centralt element i denne projektrapport,                             
da det forsyner os med data og feedback på spillets modtagelse blandt forskellige målgrupper.  
I dette kapitel vil vi redegøre for eventens opbygning og de resultater det bar med sig.  
 
 
Skiltning for eventet under træet, hvor afviklingen foregik. 
 
Afviklingen på Nørre Campus 
I første omgang inviterede vi studerende fra de tre universiteter til fokusgruppeinterview,                       
men fik ingen tilmeldinger. Derfor havde vi i stedet, over Facebook, inviteret til et åbent                             
event med gratis øl og snacks, for at sikre tilmeldinger. Eventet foregik på Nørre Campus i                               
København, hvor folk kunne komme forbi og spille Uni­Spillet. Vores krav til rammerne for                           
eventet var, at det skulle være et stille sted i et miljø, hvor vi mente at studerende havde deres                                     
daglige gang og en fornemmelse af, at det var et sted de kunne snakke åbent.  
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Deltagerne fik mulighed for selv at styre spillets gang, reglerne blev læst op af os som                               
kurator, men deltagerne fik selv lov til at styre spillets tempo. Videre havde de fri mulighed                               
for at diskutere spillet og de dilemmaer, der kunne opstå på holdene internt, men også                             
holdene imellem. 
Vores rolle under eventet bestod i at observere spillet, samt sætte de deltagende ind i spillets                               
regler. Under afviklingen havde vi delt roller ud mellem os, så nogle tog dokumentation i                             
form af billeder, mens andre fik observeret spillets gang og deltagernes interaktion. 
Efter spillet kontaktede vi deltagerne med et opfølgende interview. I interviewet indgik                       
spørgsmål som hvilke tanker spillet satte i gang omkring fordomme, hvad de fik ud af spillet                               
og om de var bevidste om hvorfor de handlede i spillet som de gjorde. Den indsamlede data                                 
skulle bruges til vores videre analyse af spillet. 
  
 
Første spil, hvor deltagerne (til højre) og tre fra vores projektgruppe (til 
venstre) sidder i rundkredsen i gang med spillet. 
 
Deltagelse og rammesætning 
For at komme nærmere ind på hvordan vi har grebet deltagelsen til kortspillet an, har vi valgt                                 
at bruge Jalving til argumentation om deltagernes påvirkning af kortspillet og hvordan                       
kortspillet og deltagere interagerer. Jalving har i teksten ‘Fra objekt til begivenhed – om                           
beskueren som deltager i udstillingens rum​’ argumenteret hovedsageligt for, hvordan værk og                       
beskuer interagerer: ​“​(...) Man kan i den forstand se værket som en ramme for beskuerens                             
deltagelse.​” ​(Jalving, 2006: 138). Hvis man stiller denne argumentation overfor vores                     
projekt, så har kortspillet og selve eventet en rammesætning, hvor deltageren kan agere. En                           
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vigtig del af at spille Uni­Spillet er deltagelse og formidling af deltagernes holdninger og                           
fordomme i forhold til universitetsstuderende. I denne sammenhæng taler Jalving om,                     
hvordan en udstilling kan være et ​”​(...) sted hvor et verdenssyn kommer til udfoldelse (...)​”                             
(Jalving, 2006: 136). 
 
Igennem opsætning af rammerne og planlægningen af eventet havde vi som gruppe en                         
kuratorisk rolle. Selve spillet kunne i teorien placeres i et tilfældigt socialt rum, hvor                           
deltagerne selv var medskabere af rammerne (Jalving, 2006: 137). Dette ses også i vores                           
observation, hvori deltagerne selv bestemmer rammerne i det sociale rum: ​”​Nogle læner sig                         
tilbage lidt ud af rundkredsen når det ikke er deres tur. Rejser sig og tager en trøje på.​” (Bilag                                     
2). Vi valgte dog at iscenesætte et rum, hvori vi kunne præsentere kortspillet på en sådan                               
måde, at det var nemmest for os at observere, hvordan deltagerne deltog. 
Det åbne rum omkring deltagerne, det ikke bindende engagement i spillet og at eventet var                             
gratis, lagde op til en vis form for ærlighed og frigjort samtale, hvilket især kom til udtryk i                                   
de efterfølgende interviews, som vi udførte med nogle af deltagerne i spillet. Interaktionen                         
mellem os som gruppe, deltagerne, selve spillet og eventet, var afhængigt af både                         
indstillingen som deltagerne kom med, hvordan spillet blev præsenteret og hvordan vi som                         
gruppe fremstod.  
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 udklip fra eventet slået op på Facebook. 
 
Udover den fysiske ramme på Nørre Campus skete rammesætningen også gennem                     
invitationen til eventet på Facebook, hvor en tekst og en visuel repræsentation var designet                           
for at lokke deltagerne til. I denne invitation blev de inviterede præsenteret for hvilke fysiske                             
rammer eventet skulle være i, og hvilket socialt miljø vi som den inviterende part, stilede                             
efter at opnå. På den måde havde vi over internettet skabt faste rammer før eventets fysiske                               
rammer stod klart.  
Ydermere var vi fokuserede på at udføre og tilrettelægge eventet ud fra tankegangen:  
 
(...) at udstillingssteder burde fungere i mere sociale rum; rum 
hvor ideer bliver udvekslet, hvor diskussioner bliver ført, og 
hvor normale regler for socialt engagement og opførsel ændres. 
(Jalving, 2006: 145)  
 
Vi var før eventet, delvist og efterfølgende ret sikre på at selve eventet og kortspillet ikke                               
permanent ville ændre noget ved deltagernes holdninger og fordomme, men give en kortvarig                         
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mulighed for at reflektere og ytre sig omkring dem. Dette kan også ses hos deltagerne                             
gennem interviewet. 
 
Interview 
Inden analysen om fordomme med henblik på resultaterne af interviewet, vil vi først forklare                           
kvalitative metoder ud fra Steinar Kvales bog: ​‘Interview: En introduktion til det kvalitative                         
forskningsinterview'​. Efterfølgende vil vi forklare, hvorfor vi har valgt at bruge denne                       
metode. 
 
Kvale forklarer kvalitativ forskningsinterview som en metode der bruges ved indsamling af                       
empirisk data (Kvale, 1997: 41). Denne metode kan bruges til frembringelse af viden                         
omkring deltagernes syn på fordomme. Det vil sige, at den kvalitative metode benyttes til at                             
opsamle viden fra deltagerne i eventet til analyse gennem interview. Som Kvale diskuterer, så                           
er formålet med det kvalitative forskningsinterview at opnå beskrivelser i interviewsamtalen,                     
til brug af et bestemt emne som for eksempel fordomme hos universitetsstuderende. 
Vi valgte at lave et interview, da denne metode gør det muligt at møde de fordomme, der er                                   
blandt de studerende end de forudindtagede. Med metode til interview har vi valgt at bruge                             
Kvales teori om det kvalitative forskningsinterview, som sammen med teorien om fordomme,                       
danner en teoretisk ramme omkring projektet. 
I vores projekt bruger vi interviewet til at få en forståelse af deltagernes forståelse af                             
fordomme. Dette kan udfoldes i deltagernes oplevelser og afdække deltagernes forståelse                     
gennem en analyse (Kvale 1997: 41). Ved hjælp af den kvalitative forskningsinterview får vi                           
beskrivelser af deltagernes fordomme. Det vil sige at interviewet, viser en mere personlig                         
holdning, fordi det er deltagernes egen holdning til fordommene og dette kan kun opnås                           
gennem kvalitativ interview, fordi den metode arbejder med ord og ikke med tal (Kvale 1997:                             
41). 
I vores projekt er det yderst vigtigt, at dette interview har indhentet den viden præcist og                               
ærligt, da det skal understøtte vores hypoteser omkring fordomme. Derfor har intervieweren                       
også haft til opgave at være yderst åben omkring fordomme, så man kan få bedst muligt ud af                                   
den interviewede. Derfor skal man have en bevidst naivitet som Kvale udtrykker (Kvale                         
1997: 44). Hertil skal det dog nævnes, at vi allerede har haft diskussion omkring, hvad                             
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intervieweren skulle spørge om. Dette har vi valgt at gøre for at få en bedre struktur, gennem                                 
interviewet når der skal kommunikeres med deltagerne – idet intervieweren kan have egne                         
forudsætninger for, hvordan interviewet skal forløbe og hvad deltagernes svar kan være.                       
Hvilket vi ifølge Kvale skal være kritiske overfor. Interviewet skal kunne udfolde sig på egen                             
hånd  (Kvale 197: 44). 
Det kvalitative forskningsinterview er et sted, hvor skabelsen af viden omkring fordomme                       
mellem universitetsstuderende sker i fællesskab mellem de intervieweren og deltagerne i                     
interviewet. Som det fremgår i Kvales tekst, så er det vigtigt for at have en vellykket                               
interaktion i det udspillede interview:  
 
Forskningsinterviewet er et ”inter view”, en interaktion mellem to mennesker. Intervieweren 
og den interviewede agerer i forhold til hinanden og påvirker gensidigt hinanden.  
(Kvale, 1997: 46) 
 
De personlige samtaler 
Følgende afsnit præsenterer resultaterne fra interview indsamlet fra eventet baseret på Kvales                       
argumentationer om kvalitative forskningsinterview.  
 
Selve interviewet blev holdt efter spillet og har formålet at finde spillets påvirkning hos                           
deltagerne i forhold til fordomme og selve spillet som helhed. Vi ser specielt i interviewet hos                               
alle holdene, at spillet er nemt og ligetil at spille, men at det også er et internt spil kun for                                       
universitetsstuderende. Denne observation blandt deltagerne bekræfter, at det er lykkedes os                     
at sætte en synlig målgruppe for spillet, da vores formål var at synliggøre fordommene for de                               
forskellige universiteter ­ med den begrænsning, at vi kun har fokuseret på tre af                           
universiteterne i Københavnsområdet, hvor vi fandt fordommene stærke. 
Især én af deltagerne fandt spillet værende irrelevant, da deltageren var fra lærerseminariet og                           
dermed ikke følte sig som en del af spillet, og yderligere ikke kendte til de fordomme, der var                                   
om de tre repræsenterede universiteter. 
For alle holdene var KU­studerende sværere at udpege, da deltagerne havde en enighed i, at                             
der ikke er fordomme om KU­studerende på samme vis som der er for CBS­ og                             
RUC­studerende.  
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Selvom spillet havde sine negative sider, så syntes nogle af holdene også at spillet fungerede                             
positivt, som en ‘icebreaker’ til at snakke om de fordomme man kan have om studerende og                               
deres valg af studieplads, da man kunne have svært ved at identificere sig med det studie man                                 
studere: ​”​Fordomme er lidt et overlevelses instinkt for at passe i samfundet.​” ​ (Bilag 5​). 
Alle holdene var enige i, at de følte lidt ubehag i at snakke om fordomme. Et hold så spillet                                     
som værende nedladende specielt, hvis man havde spillet universitetshold imod hinanden.                     
Citatet ovenover tydeliggør, hvordan nogle af deltagerne i spillet kan føle sig forpligtet til at                             
have fordomme om andre universitetsstuderende:  
 
CBS er ’money freaks’, RUC er disse poststrukturel kritiske typer der 
lidt hjørner sig selv i samfundet. KU er super kedelige. (Bilag 5​).  
 
Dette er nogle af de fordomme, som deltager selv valgte at fortælle om. Specielt ét hold                               
kunne godt se, at formålet var at bekræfte, afkræfte og tale om fordomme, men at det nok                                 
ikke var noget, man kom til at gøre efter spillets ende. Derfor så de spillet som en åben plads                                     
­ en tilladelse til at dømme andre studerende med de fordomme de har. Deltagerne selv var                               
allerede klar over, at de havde disse fordomme, før de spillede kortspillet. 
 
Vi valgte at lave et interview, da denne metode gør det muligt at møde de fordomme, der er                                   
blandt de studerende, end dem vi selv har forudindtaget, der var da, vi begyndte projektet.                             
Hertil er et interview også med til, at få deltagernes fordomme ned til tekst, der kan                               
analyseres (Kvale 1997: 41). Vi har valgt ikke at anvende et spørgeskema med ja/nej                           
muligheder, da vi gerne ville have, at deltagerne kunne svare bredere på spørgsmålene. Hertil                           
også fordi interviewet foregik under hold og ikke individuelle interview. Dertil håbede vi på,                           
at deltagerne ville kommentere på de andre deltagers svar i interviewet. De handlinger,                         
følelser og fornemmelser som deltagerne danner noget, som er uigennemskueligt at få ned                         
som tekst. 
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Øverst fra første spil, nederst fra andet spil. 
 
For yderligere at få indsigt i vores deltageres brug og mening om spillet samt den sociale                               
interaktion valgte vi at beskæftige os med to observationsteknikker, som de er beskrevet af                           
Søren Kristiansen og Hanne Kathrine Krogstrup i deres værk ‘​Deltagende observation ­                       
Introduktion til en forskningsmetodik’​.  
 
Observation og deltagerobservation 
Da det var vigtigt for os, at få indsamlet viden om deltagernes forhold til fordomme under                               
spillet, hvordan spillet påvirkede dem, samt viden om hvordan de interagerede, fandt vi                         
observation som en brugbar teknik. 
  
Når man observerer, kan man gøre det på forskellige måder. Både som deltagende og ikke                             
deltagende observatør. Som observatør, ser man til uden for situationen, mens man som                         
deltagende observatør deltager i situationerne og dermed må anses som et subjekt på lige fod                             
med de andre deltagende forskningssubjekter (Kristiansen & Krogstrup 1999: 54). I vores                       
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projekt valgte vi at tage brug af begge metoder, for at få oplevet og nedskrevet situationerne                               
der udspillede sig til vores spilarrangement, fra to forskellige perspektiver. 
Dette gjorde vi, da vi allerede tidligt i planlægningsperioden, såvel som ved selve afholdelsen                           
af eventet, havde besluttede at vi skulle forsøge at holde os så meget i baggrunden som                               
muligt under spilarrangementet, da vi ønskede at få ærlige holdninger, samt ligefremme,                       
umiddelbare og spontane reaktioner og kommentarer fra deltagerne. Vi mente, at for meget                         
unødig interageren fra vores side, ville påvirke resultaterne omkring folks fordomme i for høj                           
en grad og dermed i stedet blive en afspejling af vores styring af eventet og spillets gang. På                                   
den måde virkede det naturligt, at vælge de to forskellige observatørroller, deltagende                       
observatør og observatør. 
Desuden har vi har valgt at bruge deltagende observation, fordi det giver et indblik i de                               
fordomme som deltagerne har i deres hverdagsliv. Deltagerne har en forforståelse for hvad                         
fordomme er og hvad de mener om studerende på diverse universiteter. Deltagende                       
observation kan være med til at forstå deltagernes forhold til fordommene gennem deres                         
opførsel og adfærd. 
Helt konkret skriver Kristiansen og Krogstrup at det er:  
 
(…) muligt at få indsigt i, hvordan mennesker gennem social praksis konstruerer deres 
verdensbillede og tilskriver mening og betydning til hændelser, handlinger og personer. 
(Kristiansen & Krogstrup, 1999: 99). 
  
Da vi deltog i spillets forløb, var det ikke som spillere, men som kuratorer, hvilket betyder at                                 
vi havde muligheden for at skrive grundige feltnoter ned, alt imens spillet var i gang. På den                                 
måde, fik vi mulighed for at nedskrive deres kommentarer om kortene, deres kommentarer til                           
hinanden, hvordan de interagerede med hinanden når det ikke handlede om kortene, samt                         
spørge dem ind til deres kommentarer undervejs, for på den måde få indsigt i deres forståelse                               
af fordommene. 
Ligesom med deltagerobservationen, så vi fordele i også at have en almen observatør.                         
Grundet vores høje antal medlemmer i gruppen, havde vi muligheden for at have et medlem                             
siddende udenfor den fysiske ramme for spillet og observere deltagerne uden deres viden                         
omkring det. På den måde fik vi nedskrevet noter om det overordnede indtryk og udtryk af                               
eventet, deltagernes interaktion og hvordan folk omkring eventet oplevede hvad der foregik. 
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Når man arbejder med deltagerobservation, kan man videre undersøge forskningssubjekterne                   
på forskellige måder, ved enten total­ eller partiel deltagelse. Når man deltager partielt, er det                             
fordi man kun observerer subjekterne i en kortere periode og i specifikke kontekster                         
(Kristiansen & Krogstrup, 1999: 54). Hvilket var hvad der gjorde sig gældende i vores                           
tilfælde. Vi fulgte kun vores subjekter over en eftermiddag, hvor de havde valgt at deltage i                               
den specifikke kontekst, vores event. 
  
For lethedens skyld, har vi valgt at kalde vores deltagerobservation for intern observation, og                           
vores almindelige observation for ekstern observation. 
  
Konfronteret med fordomme 
Vi ser i feltnoterne, at observatøren har valgt at have fokus på hvordan interaktionen var                             
holdene imellem og internt på holdene, samt set på, hvad de snakkede om. Til eventet                             
oplevede vi, at deltagerne ikke involverede sig i personlig snak holdene imellem, eller indgik                           
i diskussioner om fordomme, med mindre det var deres tur til at gætte i spillet. Det var dog                                   
alligevel tydeligt at deltagerne havde nogle fordomme, som flere af deltagerne, til trods for                           
den begrænsede tid, ivrigt gav udtryk for: 
 
Da de diskuterede hvordan man så ud fra de forskellige universiteter: KUA er 
lidt en mellemvej. Og hos CBS går man mere stift klædt, de lukker sin skjorte. 
KU er lidt mere nydeligt, men ikke den opknappede skjorte. Og man har så 
mange fordomme om CBS. De går i skjorte og fine sko. (Bilag 3). 
  
På baggrund af ovenstående observationer, er det altså tydeligt, at vores subjekter kom ind i                             
spillet med nogle forforståelser og fordomme om de forskellige universiteter. Derfor var det                         
også tydeligt at se, når de enkelte spillere blev forbavsede over, at blive konfronteret med og                               
modbevist i deres fordomme. Dette ses i den interne observation af spil 2: 
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Holdet med de to piger holdt et kort op med en pige – hende med de 
farvede bukser. De kunne ikke lade være med at grine (smile) da de så 
svaret, mens det andet hold diskuterede.​ (Bilag 3). 
  
I observationen, så vi hvordan pigerne blev overraskede og grinede som svar på, hvordan                           
deres fordomme havde været forkerte. 
 
Påvirkning af resultaterne 
Tidligere blev det nævnt, at vi ikke ønskede at påvirke vores subjekter i en særlig retning via                                 
vores indblanding i spillet, men selvom vi bestræbte os på dette, er det alligevel vigtigt, at vi                                 
reflekterede over vores egen rolle i spillet og eventet, da vi ifølge Kristiansen og Krogstrup,                             
alene med vores tilstedeværelse som deltagerobservatører, påvirkede resultaterne (Kristiansen                 
& Krogstrup, 1999: 7). 
Som der er nævnt i spillets afsnit Fordomme og stereotyper (jf. Fordomme og stereotyper), så                             
har vi været med til at påvirke deltagerne gennem valg af studerende, som delvist er valgt på                                 
baggrund af vores egne fordomme. Endvidere, så har det også en effekt, at vi som                             
projektgruppe har involveret os i nogle af spillene. Vi har på grund af intern observation                             
været til stede i det fysiske rum og har deltaget i diskussioner omkring fordommene sammen                             
med deltagerne under spillet. I et forsøg på at trække os tilbage og udelukkende agere                             
eksterne observatører, viste det sig dog, at det ikke gjorde en forskel på, hvordan deltagerne                             
svarede omkring fordomme (Bilag 3). 
 
Hvis vi kigger på deltagerne igennem ekstern observation, observerede vi, at enkelte grupper                         
placerede sig længere væk fra det sociale centrum. Gennem deltagende observation, oplevede                       
vi hvordan enkelte personer så utilpasse ud og kun svarede kort på kortene, hvilket blev                             
bekræftet i vores interview, hvor deltagerne selv fortalte, at de ikke syntes om spillets formål:                             
”Nemt at spille spillet, men det er ubehageligt at snakke om fordomme” og ​”Fordomme er                             
noget vi alle har, men det er noget man holder for sig selv.”​ (Bilag 5). 
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Med det åbne sociale rum placerede deltagerne sig som det bedst passede dem, og specielt én                               
gruppe var diskret i forhold til de andre gruppers deltagelse i det første spil. Deres ageren og                                 
input var med til, at vi løbende tilpassede eventet i forhold til deltagerne. 
 
Udvidelse af spillets rammer 
Ved at vi som projektgruppe var til stede ved afholdelsen af eventet og udførelsen af                             
kortspillet, blev vi som tidligere nævnt en del af situationen og skal dermed anses som                             
subjekter på samme måde som deltagerne. Vi var en del af eventet og påvirkede deltagerne,                             
da disse var bevidste om vores tilstedeværelse og rolle som observatører (Jalving, 2006:                         
140­142). 
Denne bevidsthed oplevede vi eksplicit fra en af vores deltagere i spil 1, som inddrog os i                                 
sine udtalelser om fordomme: “En af pigerne fra Gruppe 2 siger ”I ber’ os jo om at være                                   
fordomsfulde (griner).“ (Bilag 3). 
Citatet viser desuden, hvordan hun ser snakken om fordomme som en selvfølge i spillet. Hun                             
var en af de piger, der i løbet af spillet grinede højt, deltog i samtaler om fordomme med os,                                     
hendes gruppe (nr.2) og den ene modstandergruppe (nr.1). Til denne udtalelse skriver                       
observatøreren dog, at det ikke virkede som om, at pigen mente det, som var hun under tvang                                 
fra vores side: 
 
Jeg opfattede det ikke som om at hun havde fået en ordre på det og derfor 
gjorde det, men at hun følte hun havde fået muligheden for det i spillet, da det 
var et spil om fordomme og at hun (og hendes holdkammerater) nu benyttede 
sig af muligheden. (Bilag 3). 
 
Citatet viser altså, hvordan pigen sagde det med et smil på læben og derfor ikke virkede                               
seriøs i sin udtalelse. Hendes udtalelse var derfor ikke om tvang, men blot et udtryk for, at                                 
hun bevidst om vores rolle ved eventet. 
 
Set i forhold til den magiske cirkel giver denne situation god mening (jf. Den magiske cirkel).                               
Da den magiske cirkel skal forstås som et særligt rum i tid og sted, som bliver skabt gennem                                   
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spil, oplever vi her, hvordan subjektet oplever dette særlige rum og bruger den nyskabte                           
mening i spillet, til at komme ud med sine fordomme. (Webkilde 1: 2). 
Ved spillets start bliver deltagerne inkluderet i den magiske cirkel, og som en del af                             
indtrædelsen påtager de sig en lusory attitude. (Ibid).  
Da den magiske cirkel skabte et rum hvor deltagerne kunne danne deres egne meninger ud fra                               
den rammesætning vi havde lavet via spillets regler, besluttede gruppe 1 og 2 i spil 1, at                                 
udvide disse regler og lave deres egne regler og mening i spillet, der gik ud på, at være ekstra                                     
åben om sine fordomme. Selvom disse to grupper gav deres fordomme til udtryk, var det ikke                               
alle, der oplevede denne nye frihed og accepterede de nye selvopfundne regler, hvor man                           
kunne tale frit. I samme spil var der en tredje gruppe, der ikke gav sine fordomme frit løb.                                   
Dette var den tidligere omtalte gruppe 3, der ikke var glad for at tale om fordomme.  
Denne manglede accept af spillets nye mening, betød dog ikke, at gruppen ikke deltog i                             
spillet eller opfyldte kravene vi havde sat for spillet, men blot, at de ikke oplevede spillet på                                 
samme måde. Gruppen nævnte kort deres fordomme, men kommenterede ikke på de andre                         
gruppers udtalelser, hvilket resulterede i, at de sad udenfor i spillet, og ikke interagerede med                             
de andre grupper (Bilag 3). De spillede ikke efter de nye regler og deltog derfor ikke den                                 
samme interaktion, som de to andre grupper, som grinede af hinandens fordomme og                         
udtalelser (Bilag 3). 
 
Uni­Spillet har til formål at diskutere fordomme på universiteterne og dermed, er det positivt                           
at den deltagende vælger at benytte deres fordomme til at gætte, hvor de studerende kommer                             
fra. Hertil skulle det gerne have den virkning, at de ville undre sig over, hvorfor de fordomme                                 
eksisterer, og ikke blive opmærksom på at de er nødsaget til at have fordomme for at spille                                 
spillet. 
 
 
Fordomme 
I dette delafsnit vil vi tage fat på projektets mål om at sætte fokus på fordomme. 
Vi vil gennemgå resultaterne og drage forbindelser mellem vores data og teori fra Kuschel og                             
Zand om fordomme og stereotyper (2007). Vi vil redegøre for vores egne fordomme, der har                             
været med til til at opbygge projektet og efterfølgende undersøge vores indsamlede data fra                           
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eventet om den måde deltagerne kategoriserer, stereotypiserer og sætte spørgsmål til den                       
påvirkning vi som kuratorer har haft på eventet. 
 
Vores fordomme 
Som projektgruppe var vi opmærksomme på vores egne fordomme om                   
universitetsstuderende og hvilke universiteter de kommer fra. Vores baggrund for at kigge på                         
disse fordomme er, gennem de forestillinger vi selv havde dannet os omkring universiteterne                         
gennem social interaktion med andre studerende, hvor der blev talt omkring disse fordomme.                         
Det kan dermed siges, at fordommene er en del af en social konstruktion i afgrænsede sociale                               
grupper (Kuschel & Zand., 2007: 87)  
 
Vi er også gennem Facebook blevet opmærksom på sider, der på humoristisk vis viser                           
forskellene mellem  alle de forskellige universiteter. 
Vi havde en forestilling om, at CBS­studerende var velklædte, gik op i deres udseende og                             
fremtoning og var økonomisk interesserede.  
I forhold til den forestilling vi havde om RUC før vi afholdte, er det her vigtigt at pointere, at                                     
vores holdning til fordomme omkring RUC­studerende i høj grad vil være påvirket af, at vi                             
som projektgruppe, selv er RUC­studerende. Derfor var vores forforståelse af, hvad der                       
definerer en RUC­studerende, delvist er baseret på egne oplevelser og erfaring, men også på,                           
hvilke fordomme vi gennem vores research opdagede andre havde om RUC­studerende.  
 
Stereotypisering (udenfor egne sociale grupper) 
Hvordan de forskellige kort og personer derpå blev anset af deltagerne i spillet, vil være i                               
fokus i det næste afsnit. Det følgende er baseret på feltnoter og observationer fra eventet i                               
Nørre Campus og opdelt efter universitet.  
  
Stereotypisering af andre socialgrupper, altså heterostereotypisering, var især udtalt blandt                   
deltagerne, når de blev præsenteret for kort, hvorpå en studerende fra CBS var afbilledet                           
(Kuschel & Zand, 2007: 44). Dette kom til udtryk gennem en entydig definering af, hvordan                             
en stereotyp CBS  studerende udseendesmæssigt tager sig ud.  
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I nogen grad var det også gældende, når deltagerne blev præsenteret for kort med                           
RUC­studerende. Det interessant er dog, at det i langt mindre grad var tilfældet med                           
KU­studerende, hvilket kan tilskrives den store variation af uddannelser, deres geografiske                     
placering og størrelsen af KU ­ som er betydelig større end både RUC og CBS.   
Vi observerede dog at deltagerne i spillet langt hen af vejen havde svært ved at placere de 
studerende korrekt når de gættede.   
 
Kategorisering 
Når deltagerne gætter, forsøger de at kategorisere de viste personer på kortene, før de gætter 
(Kuschel & Zand, 2007: 26/43). Denne kategorisering sker ud fra kriterier, som deltagere 
vægtede højt i vurderingen af, hvor den studerende var fra. 
Citatet nedenfor er med til at eksemplificere forskellen mellem en fordom og en                         
kategorisering: 
 
KU’er lidt mere nydeligt med skjorte, men ikke den opknappede skjorte [red. som 
CBS’ere]. (Bilag 3) 
 
I ovenstående citat er der tale om en kategorisering af en bestemt gruppe, nærmere end et                               
udtryk for en fordom, som det især ses om CBS­ og RUC­studerende. Denne vurdering, tager                             
udgangspunkt i hvordan Rolf Kuschel  og Faezeh Zand definere kategorisering. 
 
(…) almindeligt fænomen, som er nødvendigt, hvis vi skal kunne holde styr på 
de millioner og atter millioner af stimuli, som vore sanseapparater kan skelne 
imellem. (Kuschel & Zand, 2007: 10) 
 
Kategorierne fordrer altså ikke en fordomsfuld stereotypisering, men er afhængig af tydelige                       
og atypiske karaktertræk. Kategorisering er en nødvendighed men stereotypisering er ikke.  
 
Kuratorisk påvirkning 
Vores rolle som kuratorerne og skaberer af spillet betød også noget for, hvordan folk                           
fortolkede den måde, de skulle spillet på. Vi oplevede som en del afviklingen af eventet,                             
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enkelte deltagere opfattede det som om, at vi bad dem om at være fordomsfulde. Citatet                             
nedenunder er fra en deltager i spillet: “I ber’ os jo om at være fordomsfulde [griner]” (Bilag                                 
3).  
Vi blev efter ytring af dette, opmærksomme på at præsentere spillet og hele eventet på en                               
sådan måde, at folk ikke følte sig pressede til at komme med deres fordomme for vores skyld,                                 
men hvis de følte for det. Eventet skulle i høj grad være socialt for dem og ikke kun fagligt for                                       
vores skyld. 
 
 
Fra første spil under afviklingen, hvor vi aktivt tager del i spillet. 
 
I det følgende afsnit vil det blive kigget på, hvordan fordomme og stereotyper opstår som en                               
del af social interaktion. Det vil ydermere blive gennemgået, hvordan en social social                         
interaktion har påvirket os som projekt i vores arbejde med eventet og kortspillet 
 
Udbredelsen og vedligeholdelsen af fordomme og stereotyper er, som Kuschel og Zand                       
beskriver det, i dagligdagens små bemærkninger og kommentarer: 
 
Ved at tale om tingene skabes en fælles forståelse. De er sociale fordi de opstår 
og udvikler sig i kommunikationen og interaktionen mellem mennesker, ved 
middagsborde, på cafeer eller i diskussionsklubber. (…) De skabes og genereres i 
samvær mellem mennesker. (Kuschel & Zand, 2007: 44f) 
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Det er altså i kommunikationssituationen mellem individer, at stereotypiseringen foregår.                   
Vedligeholdelsen og videregivelsen af diskursen omkring den stereotypiserede gruppe er                   
dermed også i den daglige omtale, hvilket gør det svært at påvirke. 
 
Resultaterne af event i forhold til stereotypisering og fordomme  
Dette afsnit vil præsentere resultater af de deltagendes fordomme, der fremgik af deres                         
gennemspilning af Uni­Spillet til afviklingen af vores event.  
 
Resultaterne bekræftede os i, hvordan de studerende så hinanden, omend at det ikke var på en                               
karikeret og forsimplet måde, som det billede der bliver tegnet igennem de føromtalte                         
Facebook­sider.  
Resultaterne viser os, at forsimplingen, fordommenene og stereotypiseringene, hjælper med at                     
forstærke selv samme fordomme og stereotypopfattelser. Dog viser resultaterne fra eventet, at                       
selv om der finder en simplificering sted, er det stadig ikke sådan at denne tages for gode                                 
varer, og blive anset som et perfekt og retvisende billede på, hvordan studerende på et af                               
universiteterne tager sig ud.  
Kuschel og Zand underbygge disse resultater, da de mener at denne simplificering hjælper                         
med den verbale kommunikation gennem forenkling, hvorved det bliver nemmere at aflæse                       
situationer og derfor betydning af hvad der verbalt er blevet formuleret.  
Så den karikering af fordommene vi har oplevet har blot være grundet i en nemmere                             
videreformidling af fordommene (Kuschel & Zand, 2007: 23).   
 
Implicitte og eksplicitte fordomme   
Jf. afsnittet ´Spillet ­ fordomme og stereotyper´ omhandlende implicit og eksplicit                     
fordomsfuldhed vil det følgende afsnit se på, hvilken effekt spillet og eventet havde i forhold                             
til at flytte den implicitte fordomsfuld og til at være eksplicit, for derigennem at give grobund                               
for refleksion. 
 
Ved gennemspilning af kortspillet gættede deltagerne ofte forkert, hvilket set i sammenhæng                       
med projektet og kortspillets mål kun var positivt, da dette betød at det nedbrød folks                             
forudindtagede fordomme og dermed også rykkede ved de explicitte fordomme. Som                     
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spilstyrende nævnte vi ved slutningen af gennemspilningerne af spillet, at folk skulle tænke                         
over at dem, der havde gætte færreste rigtige, var lige så meget vindere, som dem der havde                                 
gætte flest rigtige. Dette gjorde vi på baggrund af refleksioner omkring det ovenfor beskrevne,                           
men også for at starte en refleksionsproces hos deltagerne om de forskellige aspekter af                           
fordomme.   
 
 
Fra første spil. Her ses hvordan de to grupper er adskilte 
ved at pigen, der holder kortet op, vender ryggen til 
samtidig med at hun holder et kort op for det andet hold​. 
 
I denne sammenhæng er det dog værd at nævne, at den social og refleksive effekt af spillet                                 
og eventet kan være kortvarig. Grunden til dette kan være, at når en deltager ser en bestemt                                 
person på et kort, gætter og vurdere den person ud fra en bestemt kategorisering af personer ­                                 
deltageren vil ikke ændre denne kategorisering fordi gættet er forkert, men blot indtænke                         
dette som en undtagelse af den fordom de har haft om denne gruppe af studerende (Kuschel                               
& Zand, 2007: 140). 
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En anden grund hertil kan ligge i, at spillere vælger at spille med venner eller bekendte                               
istedet for at spille med fremmede ­ da et spil med bekendte forstærker et bekendtskab,                             
hvorimod der igennem et spil med fremmede, skal dannes et nyt bekendtskab, som risikere                           
ikke at fungere. Derfor kan de siges at de sociale effekt, ikke er længerevarende, da                             
personerne, der spiller sammen, kender hinanden. Dette var også tilfældet ved                     
gennemspilningen af vores spil, og derfor kendte spillerne til hinandens holdninger og                       
fordomme (Cookman Daniel I McGonigal, 2012: 91f). Det man som spiller får ud af at spille                               
med venner, er ikke en ændring af en ændring eller diskussion af ens fordomme, men i stedet                                 
som Cook udtaler: “...to strengthen existing relationships. The payoff is simply greater, and                         
more clearly connected to our everyday lives.” (Ibid: 2012). 
 
Delkonklusion 
Planlægningsprocessen af eventet var fyldt med udfordringer i forhold til mange aspekter                       
blandt andet lokation, deltagere og promovering. 
Ved afholdelsen af eventet blev vi i høj grad opmærksomme på vores rolle i forhold til                               
afholdelsen, da vi indså at vores tilstedeværelse og interaktion med deltagerne i eventet, i høj                             
grad påvirkede, hvordan eventet udviklede sig. 
Vi fandt frem til at observation og måden vi observerede eventet på, både spillede en vigtig                               
rolle på dagen, såvel som den efterfølgende arbejdsproces med analysen af eventet.  
Det overordnede tema, fordomme, fremstod for deltagerne meget klart, hvilket både skabte                       
dialog, men også et ændrede fokus på det sociale aspekt, der ikke desto mindre var centralt til                                 
eventet.  
 
Eventet blev taget vel imod af deltagerne, dog forblev diskussionerne omkring fordomme                       
inden for spillet og deltager­grupperne, hvilket betød en kortvarig social effekt. Derudover                       
deltog en af grupperne ikke i lige så høj grad som de øvrige grupper. Dette påvirkede deres                                 
sociale interaktionen med de andre, idet de ikke deltog i de andres nyskabte mening og                             
udvidelse af regelsættet for spillet.  
Som supplement til observationer brugte vi interviews, som hjalp os med at indsamle                         
supplerende holdninger og data.  
47 
Det er gruppes holdning, at eventet var givende både for os som projekt, men også for                               
deltagerne omend den ikke gjorde en stor forskel i debatten om fordomme. Eventens åbne og                             
afslappede form som var en central faktor for, hvad vi anser som et succesfuldt event  
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Diskussion 
De selvopfyldende profetier 
Fordomme kan medhjælpe en selvopfyldende profeti, og få en til at agere ud fra en                             
stereotypisering af den kategoriserede grupper man befinder sig i. Som Kuschel og Zand                         
beskriver, så er stereotyper ikke kun en verbal beskrivelse af en bestemt gruppering af                           
mennesker. Det er samtidig også en selvopfyldende profeti. Undersøgelser viser, at                     
stereotyper kan virke selvforstærkende og at individer inden for en specifik gruppering, oftest                         
er klar over hvilke generaliseringer de er en del af, og ubevidst påtager sig stereotypens                             
karakteristika – dette kaldes for ​stereotypitruslen (Kuschel & Zand, 2007: 88­89).                     
Stereotypitruslen kræver dog et kendskab til fordommene om den gruppe man eksisterer i, og                           
for at kende sin egen gruppe, kategoriserer mennesker sig ofte, i forhold til en modstående                             
gruppe: 
  
Ved at skelne mellem ”os” og ”dem”, får vi ikke blot noget at vide om, på 
hvilken måde de andre er forskellige fra os, men vi får samtidig noget at vide 
om, hvad der karakteriserer os selv – i forhold til de andre (Kuschel & Zand, 
2007: 32). 
  
Dette diskuterer Vibeke Greby Schmidt der er BSc. i International Business fra Copenhagen                         
Business School også i en artikel bragt i Information i 2013. Artiklen: ”Lad RUC’ere,                           
CBS’ere, KU’ere og DTU’ere mødes” omhandler fordomme hos universitetsstuderende og                   
diskuterer hvorvidt uvidenhed avler stereotyper på universiteterne. Artiklen argumenterer                 
ydermere for, at fordommene eksisterer i bedste velgående og er medhjælpende til en                         
selvopfyldende profeti. 
  
Ved hjælp af kortspillet ses der, at fordomme får stor opmærksomhed når der diskuteres om                             
de studerendes uddannelsesinstitution. Men hvorfor skal der skabes så stor opmærksomhed                     
om universiteternes forskelligheder? Det burde ikke være muligt for os at designe et kortspil,                           
baseret på fordomme mellem universitetsstuderende, hvis ikke det var så stor en del af de                             
studerendes identifikation af sig selv som universitetsstuderende. Det er vigtigt for de                       
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studerende at have den forskel mellem ‘dem’ og ‘os’. Hertil kunne man svare, som Kuschel                             
og Zand argumenterer for, at dette skel mellem ‘os’ og ‘dem’, er med til at forstærke                               
sammenholdet, og solidariteten i den pågældende gruppe hvor skellet ekspliciteres (Kuschel                     
& Zand, 2007: 123). 
Dog skaber det også et kendskab til fordommene der omgiver gruppen og der bliver en fare                               
for at stereotypitruslen selvforstærker fordommene. Ved at være opmærksom på de                     
fordomme der er om ens eget universitet, er det muligt at studerende med fordommene om                             
deres uddannelsessted, kommer til at agere i overensstemmelse med disse fordomme, og                       
dermed er med til at opfylde og forstærke fordommene om dem, som studerende på det                             
stereotypiserede universitet. 
Ifølge Schmidt har fordomme på universiteterne store konsekvenser for sammenholdet,                   
generelt som universitetsstuderende og ikke kun internt på det specifikke universitet man er                         
en del af: 
  
Det er trist, for danske studerende kunne nå langt videre med deres uddannelse, 
hvis de erstattede os­dem­tankegangen med et vi­paradigme. (Webkilde 5). 
  
I stedet for at danne et sammenhold og en styrke blandt alle universitetsstuderende landet                           
over, spiller fordommene universiteterne op mod hinanden, og får dem til at kæmpe mod                           
hinanden i stedet for med hinanden. En undersøgelse af de stereotype generaliseringer af                         
nationalitet, religion og race lavet på Princeton University i 1951, viser at de unge studerende                             
tog meget afstand fra at generalisere ud fra undersøgelsens mulige karakteristikker (Kuschel                       
& Zand, 2007: 75). Schmidt argumenterer i sin artikel for det modsatte. Selv Schmidt                           
erkender fordommene om universiteterne i Danmark: 
  
RUC. Det useriøse hippieuniversitetet, CBS’ dødsfjende nummer et. Et sort hul 
for studerende, hvis man spørger den borgerlige blok. (Webkilde 5). 
  
Som det ses igennem vores afviklede eventet, så har mange af deltagerne fordomme omkring                           
andre universitetsstuderende, ud fra deres udseende og de stemmer overens med fordommene                       
som Schmidt præsenterer i sin artikel: 
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Så har vi CBS, jakkesætklædte, smukke, succesfulde mennesker. (...) Så har                     
vi Roskilde Universitet, langt pokker i vold ved Trekroner Station (...) Det er                         
hippierne, der sidder i rundkreds og snakker om at redde verden, men når det                           
kommer til handling, er solen og øllene alligevel mere tiltrækkende. Hvad så                       
med Københavns Universitet? Der er jo alle typer. Javist, men universitetet er                       
også spredt over hele byen (…) (Webkilde 5). 
  
Schmidt mener at det er på tide, at vi lærer fra hinanden og stopper den konkurrence, der er                                   
mellem universiteterne. Fordommene ligger i høj grad i vejen for, den mulighed at skabe de                             
mest kompetente studerende på verdensplan, der deler deres viden med hinanden. 
  
For deltagerne i Uni­spillet, kan stereotypitruslen være med til at underbygge deres egne                         
fordomme, omkring de udvalgte universiteter og universiteter generelt. Dette kan potentielt                     
forstærke båndet til deres eget universitet, da de netop er fælles om en given fordom. Det er                                 
dog vigtigt i den sammenhæng, at pointere, at vores observationer og teorien vi har brugt,                             
ikke nødvendigvis tyder på en længerevarende social effekt efter spillet afslutning. Ikke desto                         
mindre, det kan ikke udelukkes at denne længerevarende effekt, muligvis har fundet sted efter                           
spillets ende. Effekten af dette kan dog være at denne gruppe, som tidligere beskrevet, er med                               
til at forstærke fordommene omkring de universitetsstuderende, hvilket dermed skaber                   
forhold der blot forstærkes, og kører i en uendelig selvforstærkende ‘fordoms­cirkel’. 
  
Konsekvenser ved eventens opbygning 
Det er muligt, at eventet var med til at udfordre ytringer omkring generaliserende fordomme,                           
eller om setuppet netop var udformet på en sådan måde, at deltagerne tog afstand fra at                               
kommentere på, hvorfor de gav de svar som de gjorde. Fordomme, som et hovedelement i                             
spillet og eventet, kan muligvis have været for tydeligt iscenesat og for eksplicit præsenteret i                             
setuppet. Det leder naturligt videre til overvejelser, om de forskellige elementer i vores                         
projekt passede sammen og havde en god sammenhæng. Om de forskellige elementer                       
passede sammen, kan man reflektere over efter en gennemførsel af vores event. Passede                         
præsentationen af spillet sammen med den måde spillet var udformet og skulle spilles på? 
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Vi oplevede, som Kuschel og Zand også beskriver, at universitetsstuderende, oftest forsøger                       
at undgå at omtale meget stigmatiserende generaliseringer. Vi havde en forventning om en                         
tydeligere udadrettet reaktion på spillet og svarene deri. Deltagerne i spillet ytrede sig ikke                           
altid yderligere, hvis deres svar til et givent kort ikke var korrekt, hvilket gjorde, at vi som                                 
skabere af eventet og kortspillet, følte det nødvendigt at skulle interagere, og spørge ind til                             
fordommene. Dette gjorde muligvis fordommene til et tydeligt hovedtema. Det er dog                       
interessant at overveje, hvordan spillet ville blive spillet, uden vores indblanding og                       
overvågning. For her ville vi som spildesignere ikke have en direkte fysisk og interagerende                           
effekt på, hvordan spillet ville blive spillet. 
Vi observerede i den forbindelse, at en del af én af de deltagende grupper, brugte lang tid på                                   
at analysere og diskutere et af kortene ­ hvorimod andre deltagere, spillede spillet hurtigt og                             
gættede intuitivt uden at diskutere. Den del af gruppen, der intuitivt gættede, kendte ikke til                             
spillets regler og interagerede ikke med os. Dette ledte os frem til, at overveje hvorvidt vores                               
rolle som kuratorer og skabere, havde en indvirkning på hvordan spillet fungerede socialt, og                           
hvordan deltagerne tolkede spillets formål. Ændrede det mon deltagernes oplevelse af spillet                       
og eventet, at de efter spillets afslutning blev udspurgt omkring spillet? Vores tilstedeværelse                         
som projektgruppe, har haft en påvirkning på deltagernes måde at spille spillet på, idet de                             
ikke spillede spillet ud fra deres egen forståelse af spillets regler, men opsøgte os for at                               
spørge hvordan spillet skulle spilles. 
  
Interne fordomme på universiteterne 
Der blev i gennem udformningen af spillet og selve afviklingen, erfaret hvordan fordomme                         
ikke kun eksisterer universiteterne imellem, men også internt på universiteterne i blandt de                         
forskellige fakulteter. 
Gennem projektet har vores fokus hovedsageligt været på de fordomme, der ligger mellem de                           
tre universiteter RUC, CBS og KU. Men en artikelserie i gratisavisen “MetroXpress”                       
omhandlede netop fordomme på universiteter og uddannelser imellem. Artiklen fra                   
MetroXpress fra maj 2015, præsenterer en interessant pointe til vores problemstilling, idet                       
den ikke kun fokuserer på fordomme mellem universiteter, men også fordommene internt på                         
universiteterne og uddannelserne imellem. 
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Dette aspekt var også noget vi stiftede bekendtskab med, i vores indsamling af fotografierne                           
til Uni­Spillet. Under indsamlingen af fotografier på KUA, Ørestaden, fandt vi ud af, gennem                           
interaktion med de studerende, at der internt på KU eksisterer mange fordomme                       
uddannelserne imellem. Vi valgte dog ikke at tage universitetets interne fordomme med i                         
vores spil, da det som tidligere beskrevet, ville gøre spillet for omstændig og komplekst for                             
spillets målgruppe. Men set i lyset af artiklen i MetroXpress, er det relevant at diskutere                             
denne pointe, om deres interne strid i forhold til at forstå fordommene, der er på                             
universiteterne. Det kan ses at grupperinger af studerende, hvorom der er givne fordomme,                         
får et tættere social bånd i form af den fælles identifikation, en fordomskategorisering kan                           
skabe. Denne gruppering og kategorisering, er på et mere socialt snævert niveau, end blot                           
universiteterne imellem. Denne inddeling mellem uddannelserne ud fra fordomme kan fordre                     
mindre grupper, til at afgrænse dem selv og definere sig selv mere snævert. På KUA var                               
opdelingen mellem Retorik, Historie, Medievidenskab og Filosofi, der alle havde forskellige                     
forestillinger og fordomme om hinanden ­ hvor det på RUC er SamBach, HumBach, NatBach                           
og HumTek, der ser på hinanden med fordomsfulde øjne. På RUC går denne underinddeling                           
længere ned, da disse studieretninger i løbet af de studerendes uddannelse, bliver delt ud på                             
fag, for dermed at skabe mere specifikke grupper, hvor der kan skabes fordomme. Det er                             
netop det SamBach studenten Oscar, der er blevet interviewet i MetroXpress­artiklen,                     
kommer ind på, nemlig at fordommene trives internt mellem fag og uddannelse som helhed.                           
Derudover kommer Oscar med en vigtig pointe, som er relevant i forhold til fordomme og                             
stereotypisering mellem afgrænsede grupper ­ nemlig at vi ikke kan lide:   
  
(…) at pege fingre af andre studier ­ vi vil heller pege fingre af os selv (Webkilde 6). 
  
Dette er en interessant tendens på RUC, for selvom at det er et mindre universitet, er der                                 
stadig et behov for at blive defineret internt, i stedet for at blive defineret som en helhed                                 
udadtil. Dette underbygger en af projekts pointer, om at universitetsstuderende værner om det                         
universitet de går på, når de bliver mødt med fordomme herom, men at de samtidig kan være                                 
selvkritiske og reflekterende i forhold til hvilket slags universitet de går på. Dette kunne også                             
ses i vores data fra interviewet med deltagerne fra spillet. De er opmærksomme på, om de                               
stereotype fordomme der er omkring dem og er på den måde selvkritisk. Ét af holdene,                             
bestående af studerende fra RUC udtalte, som tidligere citeret om dem selv: 
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(…) RUC er disse poststrukturelle kritiske typer der lidt hjørner sig selv i 
samfundet (…) (Bilag 5). 
  
Det er ikke én af de fordomme man ofte støder på, men deres egen fordom om dem selv, der                                     
kommer til udtryk. RUC’ere skiller sig ud fra resten ved deres tænkemåde, som falder                           
udenfor normen fra samfundet, og på den måde hjørner dem selv. Det er derfor ikke bare                               
selvkritik, men også en form for selvironi. Disse fordomme er tit synlige for studerende, der                             
selv studerer på de pågældende universiteter, men vi fandt også ud af, at andre universiteter                             
der faldt uden for vores tre inddragede universiteter, også kunne sætte sig ind i fordommene                             
og dermed spille Uni­Spillet. 
  
Internationale studerende fra AAU bragte overraskende resultater 
Vi har i løbet af dette projekt, fokuseret på tre kuraterede gennemspilninger af vores kortspil.                             
Der var dog også en gennemspilning som blev gennemført ved afslutningen af vores i event.                             
Denne gennemspilning er værd at nævne, da deltagerne her alle var fra AAU København, fra                             
den samme projektgruppe og vigtigst af alt, hovedsageligt var internationale studerende. 
Det interessant ved denne gennemspilning, er netop denne internationale faktor, som ikke                       
havde været til stede i de andre gennemspilningerne af kortspillet. Før spillet kunne starte,                           
skulle vi først forklare reglerne for deltagerne, men eftersom de internationale studerende                       
ikke kendte fordommene om de forskellige universiteter, var det op til to danske deltagere i                             
spillet, at forklare hvilke fordomme der er om RUC, CBS og KU. Dermed fik de                             
internationale deltagere her en forståelse af fordommene, der var baseret på de danske                         
deltageres viden omkring fordommene. 
Resultatet af gennemspilningen overraskede, da de to hold, som spillede med en dansk                         
studerende på hvert hold, begge gættede gennemsnitlig flere rigtige end de danske hold                         
gjorde. Tilbage står spørgsmålet om hvorvidt det er tilfældigt, at de internationale studerende                         
svarede flere rigtige, og hvis dette ikke er en tilfældighed, hvorfor svarede de så flere                             
korrekte? Vi kan intet konkret konstatere i forhold til dette resultat, da det blot var fire                               
internationale studerende der spillede spillet, og undersøgelsesfeltet dermed er meget smalt. 
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Ikke desto mindre er det værd at overveje hvorfor de var i stand til at gætte flere rigtige, end                                     
ikke­internationale deltagere. Har det mon noget at gøre med, at de ikke har nogle                           
forudindtagede holdninger, og får fortalt hvilke udseendemæssige træk og fordomme der er                       
om et specifikt universitet, og dermed nemmere kan analysere, uden at have viden om                           
eventuelle undtagelser til disse træk og fordomme. Det skal i den sammenhæng nævnes, at                           
der i vores projektgruppe på intet tidspunkt dukkede fordomme, eller nogle                     
stereotyp­opfattelser op omkring AAU og dets studerende, hvilket også blev bekræftet da vi                         
talte med denne gruppe efterfølgende.  
Er det et spørgsmål om, at en høj grad af objektivisme gør, at en person bedre kan se og                                     
adskille fordomme og stereotypiseringer fra hinanden? Denne gennemspilning kan være med                     
til at sætte hele debatten om fordomme mellem universiteter i relief ­ for hvad siger det om                                 
debatten, at internationale studerende (fra et universitet der ikke indgår i spillet) kun med en                             
basal viden, der ikke er personligt tillært, men som er blevet dem fortalt, kan placere                             
studerende på deres respektive universiteter? Er fordommene blevet så tydelige at de er                         
nemme at udpege og dermed spiller en stor rolle mellem universiteterne? Netop dette                         
argumenterer Vibeke Greby Schmidt for i Information artiklen (Webkilde 5). Dermed vendes                       
fokus tilbage på projektets udgangspunkt, nemlig et forsøg på at nedbryde fordomme og                         
skabe dialog mellem universiteterne om disse fordomme. Ifølge Schmidt kan fokus på denne                         
debat være skadelig for de studerende i det lange løb, men det kan endvidere også være                               
fremmende for de studerendes sammenhold på tværs af universiteterne. Vi står med denne                         
pointe tilbage med et spil, der på den side kan være med til at nedbryde eller mildne                                 
fordomme mellem universiteter, men på den anden side kan det også risikere at gøre                           
uvidende grupper opmærksom på fordommene og på denne vis udbrede dem. 
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Konklusion 
Uni­Spillet forsøgte at skabe et rum, der motiverede deltagerne til at konfrontere de                         
fordomme, de har om universiteterne. 
Spillets rammer og regler var medvirkende i forhold til at definere, hvordan spillet skulle                           
spilles, og var dermed også medvirkende til gøre spillet både givende for deltagerne på et                             
socialt plan, såvel fagligt brugbart for os i vores projektarbejde.  
Brugen af den magiske cirkel som teori hjalp os til at analysere, hvordan deltagerne i spillet                               
interagerede med hinanden, men også, hvordan de tilpassede spillets regler til deres egen                         
opfattelse af spilsituationen. Vi fandt ud af at vores rolle som kuratorer, havde stor                           
indflydelse på afviklingen af spillet. Vores interaktion med deltagerne under spillet havde                       
stor påvirkning af måden, hvorpå de deltog i spillet. 
 
Resultaterne viste, at spillet kun fungere som en midlertidig løsning på vores fremsatte                         
problemformulering. Det er blevet påvist, at deltagerne bliver gjort bevidste, om de                       
fordomme de selv har over for de tre universiteter, men at det ikke kan være til gavn for at                                     
nedbryde fordommene. Dog har det skabt muligheden for at åbne for en videre diskussion og                             
påmindelse om de tilstedeværende fordomme og kategoriseringer. 
Videre medvirkede den nye mening i spillet, og dermed de personlige forståelser af hvad der                             
er rigtigt og forkert inden for spillet, til at flere af grupperne opnåede en social interaktion                               
under spillets forløb. Modsat opnåede den gruppe, der ikke ønskede at ytre sig om fordomme,                             
i en højere grad end oprindeligt krævet af vores spilleregler, ikke at deltage på lige fod med                                 
de andre grupper. De var med andre ord, ikke inkluderet i den sociale interaktion med de                               
øvrige grupper.  
 
Det var ikke muligt for os at samle data, om spillet havde den ønskede længerevarende effekt                               
på deltagerne, men vi kunne se en tendens igennem vores opfølgende interviews om, at det                             
ikke bevidst var noget, deltagerne ville tænke videre over eller ændre på. Det er dog stadig                               
muligt, at det ubevidst har haft en effekt hos de deltagende personer. Dataen viste, at eventet                               
samlede forskellige grupper, men kun med vores indblanding. Ydermere kunne det ses, at det                           
ikke havde en social effekt, der gik ud over spillets rammer. 
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Ud fra vores teori om fordomme og stereotyper kan spillet ses som et værktøj til at bringe de                                   
universitetsstuderende som målgruppe tættere sammen, men det har lige så stort potentiale                       
for at splitte dem yderligere ad, da det gør dem opmærksomme på de fordomme, de har om                                 
hinanden.  
Spillet har potentiale til at blive videreudviklet igennem en videre iterativ proces, for dermed                           
at kunne have en længerevarende effekt med hensyn til vores fokus på fordomme. Det er dog                               
svært at konkludere, hvordan spillet vil se ud og blive brugt, når det ikke længere blot er en                                   
prototype, men et færdigt produkt, der er klar til at blive lanceret på et marked for                               
målgruppen. 
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Perspektivering 
 
Det endelige projekt og designet til Uni­Spillet opstod på denne vis af en lang række                             
beslutninger og overvejelser med afsæt i både teori og praksis. Grundet det store tidspres vi i                               
projektets forløb endte ud med, nåede designet som forklaret kun én iterationsproces og én                           
mulig udformning af Uni­Spillet. Havde vi haft mulighed for at kunne udnytte hele                         
semesterets tidsramme, havde både spil og projekt højst sandsynligt udformet sig anderledes. 
I tilblivelsen af Uni­Spillet diskuterede vi meget internt i gruppen, hvordan vi skulle få de                             
deltagende til, at interagere med hinanden således, at vi kunne høre og se, hvilke fordomme                             
de studerende havde om hinanden. Men til trods for at fordomme udvikles og vedbliver i                             
form af kommunikation, kan en ikke­verbal kommunikation også rykke på                   
stereotypiseringen. 
Konfronteres spildesignet med denne forudsætning, kommer adskillige andre muligheder til                   
syne for en effektiv provokation af fordommene. Havde den verbale og fysiske                       
kommunikation mellem de deltagende ikke været en essentiel del af svaret på vores                         
problemformulering, havde vi under Uni­Spillets dannelsesproces vægtet beslutninger               
anderledes. Som nævnt tidligere kom noget af vores inspiration til spillet fra dating­appen                         
Tinder, og mange af de deltagende i spillet kommenterede, at Uni­Spillet også kunne have                           
været sjovt som en app. 
En videreudvikling af Uni­Spillet uden for problemformuleringens begrænsninger trækker                 
projektet i retning af et interaktivt spil, hvis kommunikation foregår på elektronikkens                       
præmisser. En fordel ved at udvikle en app, der med samme grundopbygning som                         
Uni­Spillet, portrætterer en universitetsstuderende og efter den deltagendes svar, giver den                     
korrekte uddannelsesinstitution, er, at man på denne måde kunne nå ud til en bredere                           
deltagelsesflade. Uni­Spillet ville kunne figurerer over nettet og være tilgængeligt for alle på                         
alle tidspunkter. En anden pointe ved at genopfinde Uni­Spillet som en app ville være, at selv                               
de, der ikke vil tale om deres fordomme om universiteterne, har en mulighed for at deltage og                                 
få udfordret deres fordomme, idet en app både ville kunne anvendes alene uden                         
kommunikation med andre og sammen i en gruppe. 
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Applikation kunne indeholde en funktion, der både fortalte den pointmæssige vinder, at de                         
havde vundet, men også fortalte den der gættede færreste korrekte, at de på sin vis også                               
vandt.     
En anden platform end et fysisk kortspil ville være en plausibel videreudvikling af                         
Uni­Spillet, da det på denne vis også ville kunne fungere, at vi som projektgruppe, havde en                               
kuraterende rolle og dermed påvirke deltagerne​. 
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